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ham p Eilsuper-tennis che ti dà l'emo- 

TENNIS zione del Grande Slam: ogni 
volta puoi scegliere il fondo 

veloce d'erba, come a Wimbledon, il sintetico 
come a Flushing Meadows, la terra ros- 
sa come a Roland Garros. Servizi, effetti, 
calcolo dei punti sono davvero come in 
campo. Puoi giocare da solo contro il 
computer o in due, in singolo o in 


doppio, come preferisci. 
L. 55.000 (IVA inclusa). 


Il “g 
SOCCER calcio” PS lo 
Coppa del 
Mondo. Controllerai ogni mos- 
sa della tua squadra, strategie, 
contrasti... e gol. E ad ogni passaggio senti- 
rai l’effetto A a delle grandi giornate. Ogni volta, 
puoi scegliere di fare una partita tra due squadre o 
una ai calci di rigore e giocare in due o 


da solo contro il computer. 
L. 55.000 (IVA inclusa). 


Noi Garasnanio dol i loan prodotti. 

sono esenti da difetti e funzionano 

perfettamente. Comunque, se 

qualche cassetta fosse difettosa 

restituiscila, entro 30 giorni dal ri- 

cevimento, a N.B.C. Italia S.r.l. - ; 

Via Mac Mahon, 19 - 20155 2 fi 5 _—"< 

Milano, per una pronta sostitu- = dI BUONO D'ORDINE 

zione. Possiamo accettare di ritorno solo Inviatemi appena possibile quanto vi indico: ES TILL 
le cassette che ci pervengono in buone condi- DO Chatoiehp Tennis, []World CupSoccer, 


zioni e contenute nella confezio- Lî5 aL.55. 
ne originale. I [* prezzi sono IVA inclusa. Contributo spese di spedizione: L. 3.500) 


Non invio denaro. Pagherò contrassegno, quando mi 
consegnerete la/le cassetta/e direttamente al mio indirizzo l 


Nome Cognome 
Via 
CAP Città Prov. 


Firma (diun genitore, se sei minorenne) 


Ritaglia e spedisci subito in busta chiusa a: NBC rt, 


ì ELLI Vi “pg ON” (= Via Mac Mahon, 19 - 20155 Milano. 


VERSO L'ESTATE 


Arriva il caldo e (per il secondo - e si spera ultimo - anno) il COVID-19 
molla il colpo e ci concede un po' di libertà in più. 

Per una volta, quindi, ben venga videogiocare un po’ meno e goderci di 
più una uscita con gli amici o una cena al ristorante con le persone care. 
Se però vi dovesse avanzare del tempo e voleste affrontare qualche 
vecchia gloria dei videogames, questo numero potrebbe offrirvi qualche 
spunto interessante, come il mai abbastanza amato Zak MkCracken, 
Chuck Rock, Commandos o i più vecchi Breakout o Space Wars. 

A questo proposito un grazie al buon Stefano Piccinni che ha curato 
l'articolo dedicato alla versione arcade di Breakout. 


Se invece di lanciarvi subito a ri-giocare questi titoli preferite continuare 
a leggere qualche altro articolo troverete uno speciale hardware dedica- 
to allo sfortunato 32X, perfetto esempio di una SEGA che viveva un mo- 
mento di grossa confusione e, soprattutto, un incredibile articolo di K, 
datato aprile 1989, nel quale si parlava di connessioni internet e possibi- 
li titoli futuri da poter giocare on-line. No, non avete letto male la data... 
davvero questa rivista parlò al suo pubblico nel 1989 di un futuro che 
all'epoca sembrava lontano ed incredibile, quasi fantascientifico e che 
sarebbe diventato una realtà solo una decina di anni dopo. 


Diciamo invece addio ai miei deliri di “Last Page”, che ci hanno salutato 
con il pesce di aprile dello scorso numero (perché avete cliccato il link 
alla fine vero???). Da questo mese, infatti, troverete una nuova rubrica 
intitolata “scatole brutte da Taiwan per chiudere male la rivista” che du- 
rerà finché ci sarà materiale orrendo da proporvi! 

Dal prossimo numero però spero di iniziare a proporvi dei pezzi di ap- 
profondimento che rappresenteranno una evoluzione dei deliri sopra ci- 
tati (che spesso faticavano a venire ben argomentati in una sola pagi- 
na). 


Come sempre non mi resta che salutarvi, non prima di ricordarvi di far 
circolare tra tutti i vostri amici interessati ai videogames questa copia di 
AntaGamers... perché più siamo e meglio è! 


Buona lettura! 
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1982 SPACE WARS VECTREX 
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1988 ZAK MCKRACKEN AND 
THE ALIEN MINDBENDERS C64 


1989 ALLE PRESE Col MUG 
A K N.5 di aprile 1989 EDICOLANTA 


1991 CHUCK ROCK AMIGA 
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- 1994 SEGA32X HARDWARE 
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1988  COMMANDOS 
- DIETRO LE LINEE NEMICHE - PC WINDOWS 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita di 
essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da dedi- 
care ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella parti- 


piptoSit colare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rimanere con 
questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


ol videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci sono 
generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è un gran 
gioco 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere comun- 
que un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato gioco 
venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, andrò anche 
a comparare le recensioni scritte all’uscita del gioco per capire ancora più a 
fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso appieno? Fu sottovaluta- 
to... o forse sopravvalutato? O magari un grande classico venne colpevol- 
mente ignorato? 


Le pagine che avete virtualmente tra le mani sono state 
realizzate grazie alle donazioni dei seguenti 
“Antagamers” 


STEFANO PICCINNI, DANIELE PINCHERA, LUCIANO ZENI 
Alessandro Socci, Davide Gambacciani, Fabrizio Lodi, 
Cristiano Parolini, Roberto Lari, StefanoF, 
Leonardo Moro Moretti, Roberto Barabino, Daniele, 
Carlo, Costantino Apostolakis, Maurizio Faccin, 
Fabio Talpone, Roby, Elia Liut, Lorenzo Baffi, 
Ciro, Mario Ciciotti, Pieroshi, Stiv e Gamesreplay 


E un ringraziamento particolare per il supporto a 
www.retroedicola.com 
e 
Il gruppo Facebook “Il Tempio dei Videogames” 


Cari , quando 

vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 
ok di AntaGamers. 


Così potrò dare spazio alle opinioni 
di tanti di voi, più o meno d’accordo 
con quanto ho scritto. 

In fondo è giusto che lo spirito che 
anima la nostra comunità arrivi an- 
che su queste pagine! :) 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrive- 
re al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 
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La schermata del coin op del 1976. 
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Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 
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Flyer di Breakout (burekauto) per il mercato giapponese, dove fu distribuito da Nam- 
co. 
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Il cabinato originale con tutta la sua 
estrema (ed immediata) semplicità: un 
paddle e un pulsante di fuoco. 
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Nuovo da ACTIVISION. per il tuo 


il videogioco più..“videogioco”! Il primo a 8+8K di memoria. 


I 


Sei con PITFALL HARRY nelle CAVERNE PERDUTE, infesta- 
te da serpenti, scorpioni, vampiri, rane velenose, condor... 

Devi scendere centinaia di metri sottoterra, fra cascate, 
strapiombi e insidie di ogni genere. 

Obiettivo l'introvabile tesoro degli Incas. 

Ma, anche se straimpegnato per venirne fuori, non potrai 
non restare ammirato dalla straordinaria qualità della grafica, 
dalla fluidità dei movimenti, dall'accattivante motivo musicale 
che accompagnerà la tua azione dall'inizio alla fine. 

PITFALL II. Mai visto un videogioco più... “videogioco”! Pro- 
valo. Sarà il videogioco dell’anno. 


| videogiochi ACTIVISION sono distribuiti in Italia da 
Centro Direz. Milano-Fiori Strada 7 Palazzo T1 
20089 ROZZANO (MI) tel. 8256289-8256921 


ACTIVISION 


E fai parte del gioco. 
Activamente. 
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Scansione da www.retroedicola.com 
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Lungo tutto il 1978 nessun gio- 
co pubblicato per VCS preve- 
deva l'utilizzo dei i paddle, 
quei simpatici controller roton- 
di "Pong-style" inclusi nella 
confezione della console. 

Atari si era forse già dimenti- 
cata di questo particolare 
controller incluso nella confe- 
zione? 

In realtà no (anche se in effetti 
sarebbe accaduto qualche an- 
no dopo) perché, sul finire 
dell'anno, uscì un titolo che da 
solo valeva la lunga attesa de- 
gli appassionati del "paddle": il 
suo titolo era... Breakout. 
Questa cartuccia è la conver- 
sione di un grande successo 
arcade di Atari pubblicato nel 
1976 e divenuto subito estre- 
mamente famoso tra tutti i fre- 
quentatori delle sale giochi. 
Nato da un'idea di Bushnell, 


\ 


che voleva proporre un titolo 
che avesse la semplicità di 
Pong, ma che fosse stato pen- 
sato per il single player, il titolo 
prevedeva una racchetta ed 
una pallina, ma questa volta 
l'orientamento del gameplay 
era verticale e lo scopo del 
gioco era abbattere un muro 
colorato, mattone dopo matto- 
ne, proprio con i colpi inferti 
dalla sfera respinta dalla rac- 
chetta del giocatore. 

Rispetto al coin-op, la versione 
VCS aveva meno linee di mat- 
toni, sei contro otto, ma poteva 
godere di uno schermo real- 
mente a colori. L'arcade infatti 
era in bianco e nero e il colore 
veniva prodotto da un sempli- 
ce adesivo applicato al vetro 
del cabinato. 

Inoltre l'originale, esattamente 
come Pong, venne mosso da 
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una scheda logica, mentre 


questa versione doveva esse- 
re programmata ed essere e- 
seguita da un processore. 
Questo dettaglio rese il pas- 
saggio nel mondo domestico 
un pochino più difficile e, con- 
siderato il "peso" del titolo, an- 
che molto delicato per chi si 
fosse preso carico del lavoro. 
Pare che ben due dei pro- 
grammatori in forza ad Atari si 
offrirono di realizzarlo: Brad 
Stewart e lan Shepherd. 

Ma come decidere a chi dove- 
va spettare questo "onore"? 

La solita "leggenda dei video- 
games"racconta che Brad e 
lan si sfidarono a duello in una 
partita al coin-op di Breakout 
per decidere a chi spettasse 
quell'onore e a spuntarla fu il 
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Da ricordare che il selettore di difficoltà presente sulla conso- 
| le VCS serviva a ridurre le dimensioni della racchetta, ren- Una doverosa foto anche per i paddle dell’Atari VCS, 
. dendo molto più difficile il gioco. controller fondamentali nei primi anni dei videogames dome- 
| stici destinati però a cadere resto nell’oblio! | 
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Un classico come questo rimane (e sem- 
pre rimarrà) uno snodo importante 
nell'evoluzione del videogioco di fine anni 
settanta. Recuperarlo sarebbe molto bello, 
ma in questo caso usufruire di un 
hardware originale risulta davvero neces- 
sario per poterlo apprezzare al meglio perché emulare i paddle 
non è mai come impugnare gli originali controller Atari... e que- 
sto non smetterò mai di ripeterlo. 

Poi ovviamente il suo seguito, Super Breakout, gli è superiore 
in tutto e va da sé che avendo entrambe le cartucce a portata 
di mano alla fine giochereste molto di più al secondo, ma va 
dato atto a questo titolo di riprodurre al meglio il coin-op origi- 
nale e il suo ipnotico gameplay fatti di infiniti rimbalzi. 
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Partiamo subito dicendo che 
questo gioco per Vectrex non 
fu un titolo ispirato direttamen- 
te al classico Spacewar!, pro- 
gramma che spesso viene im- 
propriamente definito come il 
primo videogioco della storia 
(anche se non lo è) e che vide 
la luce su PDP-1 del MIT tra il 
1961 e il 1962 per mano del 
professor Steve Russel. 

Cioè... la sua origine è quella, 
perché lo schema di gioco è il 
medesimo: due astronavi in- 
torno ad un corpo celeste si 
sparano addosso fino alla 
completa distruzione di uno 
dei due combattenti. 

Quello che invece è necessa- 
rio sottolineare è il fatto che tra 
questi due programmi vi sia un 
passaggio intermedio, cioè il 
titolo arcade Space Wars usci- 
to nel 1977. 

La cartuccia del Vectrex era, 
infatti, la conversione dell'o- 
monimo cabinato prodotto nel 
1977 da Cinematronics. 

A realizzarlo fu un certo Larry 
Rosenthal che, indovinate un 
po', era proprio uno di quegli 
studenti che, durante i suoi 
anni al MIT, aveva scoperto su 
PDP-1 il piacere delle battaglie 
spaziali di Spacewar!. 

Il lavoro di questo programma- 
tore e la sua voglia di rigiocare 
con più facilità a quel videoga- 
me conosciuto a scuola, portò 
così nelle sale giochi il primo 
cabinato commerciale dotato 
di grafica vettoriale della storia 


(prima di Asteroids, giusto per 
dire) che riproduceva in ma- 
niera egregia il gameplay 
dell'originale Spacewar!, inclu- 
sa la stella al centro dello 
schema che esercitava un for- 


PLAYER TWO 


Il gioco emulato con la riproduzione della sua overlay. Da notare che le cover traspa- 
renti da applicare sullo schermo riportavano sempre in basso i tasti di fuoco del 
controller che il gioco richiedeva di utilizzare: in questo erano tre, mentre la rotazio- 


ne della nave era affidata al joystick. 


za gravitazionale sulle traietto- 
rie delle navi e l'opzione di i- 
perspazio dei vascelli. 

I comandi non prevedevano 
l'uso di un joystick, ma la rota- 
zione della nave, il fuoco, l'i- 
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Il titolo su Vectrex, senza alcuna overlay a mascherare la sua 
monocromia. 


In alto sulla sinistra propellente e colpi del player due, sulla 
destra gli stessi dati, ma del player uno. 
Ah, come potete notare, l'"Enterprise" è stata danneggiata! 


perspazio e la spinta dei pro- 
pulsori avvenivano tramite cin- 
que tasti. Il cabinato inoltre 
non era utilizzabile da un sin- 
golo giocatore, ma poteva es- 
sere utilizzato solo in modalità 
a due giocatori. 
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Rispetto 

all'originale furono anche ap- 
portate alcune modifiche deci- 
samente azzeccate: le astro- 
navi vennero dotate di propel- 
lente e munizioni esauribili, 
accorgimento che servì a limi- 
tare l'abuso dei propulsori e il 
fuoco indiscriminato, inoltre 
venne implementata la possi- 
bilità di danneggiare i vascelli 
spaziali, riducendone di con- 
seguenza la manovrabilità, ma 
lasciando ugualmente la pos- 
sibilità al giocatore in svantag- 
gio di conquistare ancora il 
punto in palio in quel round. 
Ultima, ma non meno impor- 
tante modifica: la sagoma di 


La classica copertina delle confezioni Vec- 
trex che riportava la grafica del gioco, ne 
più ne meno. 
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una delle due astronavi venne 
resa inequivocabilmente ugua- 

le alla prima Enterprise di Kirk! 

Il successo commerciale di 
Space Wars fu enorme, ven- 
dendo 30.000 unità e rimanen- 
do tra i dieci arcade più redditi- 

zi per i tre anni successivi al 
lancio. 

Come potrete ben immaginare 
riprodurre un gioco del genere 
su di una console domestica | 
avrebbe garantito ottime ven- 
dite all'epoca e, infatti, Atari ci 
provò con il suo Space War (al 
singolare!) per VCS nel 1978, 
ma le limitazioni grafiche della 
macchina e l'irrisoria memoria 

delle cartucce di quel periodo e 
rese questo titolo apocrifo mol- 
to deludente. 

Veniamo quindi a GCE che 
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cinque anni dopo l'u- 
scita del coin-op pensò bene 
di recuperare tutti i giochi ar- 
cade (non prodotti da Atari) 
che potessero sfruttare al me- 
glio il monitor vettoriale della 
loro console e, come prevedi- 
bile, tra questi giochi finì per 
ripescare proprio Space Wars. 
Beh, lasciatemelo dire, mai 
scelta fu più azzeccata, dato 
che il risultato fu pressoché 
perfetto e degno del titolo di 
"arcade perfect". 

Se si esclude infatti la forma 
verticale del monitor del Vec- 
trex, l'arcade era davvero finito 
tutto quanto in quella cartuc- 
cia: ciò che aveva reso specia- 
le ed ipnotico Space Wars 
venne infatti riprodotto da que- 
sta meravigliosa console che, 
a dirla tutta, riuscì anche a fa- 
re qualcosa in più! 


How to Play 


Player Selection 


rs can be played as a one or two player game. When 'PLAYER 1 - GAME 1l' 


Button 1 on the bu 

2- GAME l'will 

ond control panel is S 
\g Button 1 again before startin, 


Expert 
Expert 


mple, if you press Button 2 twice, 'PLAYER 1 - 
This will give you game play option 3. If you do 


, Game 1 will be chosen for you. 


Starting Game Play 
Once y 
start game play. 


Game Play 
Wars is a battle between 2 oppos: 


of the meteorite. It can destroy you. Button 4 fires lasers at your opponent. The laser 


e play option 
iount of the sun's 
ollows: 


ships in a hostile space field. Each 


Infatti nella 


versione —do- 
mestica venne 
aggiunta an- 
che la possibi- 
lità di giocare 
da soli contro 
un'intelligenza 
artificiale. 

E se pensate 
che le sfide 
con il compu- 
ter fossero 
noiose e 
meccaniche, 


sponibili. 


Giusto un'occhiata al bellissimo controller della console... 
assolutamente "arcade style" e con ben 4 tasti di fuoco di- 


beh, sappiate 
che non era 
affatto così. La nave mossa 
dalla CPU infatti era manovra- 
ta in maniera credibile, mai 
infallibile ma comunque sem- 
pre sufficientemente temibile. 
Certo non poteva ricreare gli 
insulti e le risate che questo 
gioco inevita- 
bilmente pro- 
vocava nelle 
sfide con un 
umano, ma 
per quello 
potevate 
sempre invi- 
tare i vostri 
amici. 

Tra le varian- 


rol panel once to switch to a 


ti di gioco che il Vectrex offri- 
va, era poi possibile decidere 
la forza del campo gravitazio- 
nale della stella (da zero a e- 
stremamente intenso) e la ve- 
locità dei proiettili e delle navi. 
Insomma, si poteva davvero 
trovare la combinazione mi- 
gliore per i propri gusti e per 
perdersi di fronte al monitor 
fosforescente del gioiello della 
Smith Engineering. 

Space Wars è un titolo che ho 
potuto apprezzare di persona 
sulla console originale durante 
una calda estate degli anni 
ottanta, quando un mio vicino 
di casa mi prestò questa me- 


select the number of players, and the game play option, press Button 4 to » 


La pagina del manuale nella quale trovate le differenze tra le 
sette modalità di gioco (ciascuna affrontabile in singolo o 
contro un giocatore umano) 


Ecco cosa succede quando vuoi riproporre un titolo vettoria- 
le come Space Wars nei 2K di memoria di una cartuccia VCS. 
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Una bella foto del coin-op ci mostra i 
tasti di controllo delle due postazioni 
(che come detto, non prevedevano 
alcuno stick sulla plancia) 


[da www.biltronix.com] 


L'interno della ludica 


nell'anno 1977. 


tecnologia 


[da www.biltronix.com] 


Molto bella, almeno a mio giudizio, 
l'immagine a lato del cabinato. 


[da www.biltronix.com] 


ravigliosa console con alcuni 
giochi, tra i quali c'era proprio 
questo. 

Le sfide in singolo e con mio 
fratello si sprecarono in quei 
pochi giorni nei quali potemmo 
sfruttare il Vectrex e ancora 


oggi le ricordo con grande pia- 
cere. 

La grandiosità del titolo è co- 
munque dimostrata dal fatto 
che giocando questa versione 
anche oggi tramite un emula- 
tore (io utilizzo il ParaJVE) il 
divertimento è praticamente 
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immutato. 

Volete una dimostrazione pra- 
tica? Scaricate l'emulatore, 
prendete un vostro amico e 
sfidatelo a Space Wars per 
Vectrex: vi basterà un secon- 
do per capire come giocare, 
ma non vi basterà un'ora per 
smettere! 

E così, quando vi scoprirete 
ancora lì a insultarvi e a ridere 
come dei cretini davanti ad un 
gioco che di anni, tra poco, ne 
compirà 40 capirete appieno il 
significato di "capolavoro vide- 
oludico"! 

Adesso, giusto per chiudere, 
ecco qualche curiosità sparsa 
su Space Wars (e sul suo pro- 
genitore nato sui primi compu- 
ter del MIT): 

- Una particolarità del coin-op 
di Space Wars era data dal 
fatto che 25 centesimi davano 
la possibilità di giocare per no- 
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A voi la grafica dell'arcade originale... in 
pratica cambiava solo l'orientamento del 
monitor e la presenza di un timer in alto. 
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THE CENTER OF ATTENTION 
FOR YEARS TO COME 


EXCLUSIVE FEATURES 


VECTORBEAM" MONITOR 
A patented technological breakthrough 
which allows ultra high resolution. 
[1024 horizontal positions-768 vertical) 


COIN ACCUMULATOR 
A unique feature which sells hours of 
continuous, uninterupted play. 


TOTAL ACCEPTANCE 
A broad selection of play options 
completely satisfies every player. 


UNPRECEDENTED REALISM 
True gravitational sun - orbital capabilities 
- partial destruction on indirect hits - 
flying ship debris - stellar constellations. 


DIMENSIONS 
72" high - 32"wide - 


FACTORY WARRANTY 
One year on major components 


30" deep 


DISTRIBUTED BY: 


Cinematronics, Inc. 
1044 PIONEER WAY 

EL CAJON, CALIF. 92020 
(714) 440-2933 


Un flyer ci illustra le peculiarità del cabinato, tra le quali viene indicata 


SPACE WARS |: 


anche la possibilità di accumulare credito per giocare partite ininterrot- 


Howard Scott 
Warshaw ritenne 
"inconvertibile" su 
Atari VCS/2600 e 


vanta secondi: la durata della 
sfida era quindi proporzionata 
al denaro immesso nella mac- 
china. Una bella trovata che 
non vincolava il gioco al rag- 
giungimento di un determinato 
punteggio per assicurare un 
guadagno fisso al gestore del 
locale anche in presenza di 
giocatori particolarmente abili 
(o tremendamente scarsi). Di- 
versamente, nella versione 
Vectrex, a vincere era il primo 
giocatore che arrivava a dieci. 
- In termini di grafica vettoriale, 
il primo cabinato ad utilizzare 
questa tecnologia fu Galaxy 
Game del 1971. Il fatto però 
che ne siano stati prodotti due 
soli esemplari fa sì che gli sto- 
rici lo ritengano più un prototi- 
po piuttosto che un prodotto 
commerciale. 

- Tra i giochi arcade con grafi- 
ca vettoriale realizzati da Cine- 
matronics vale la pena di ricor- 
dare Star Castle, coin-op che 


che trasformò poi 
in Yars' Revenge 

- Se Cinematronics vi rievoca 
anche qualcos'altro, sappiate 
che probabilmente vi è rimasto 
impresso nella memoria dai 
tempi di Dragon's Lair e Space 
Ace: furono loro, infatti, a pro- 
durre i famosissimi laser game 
disegnati da Don Bluth. 


IL COMMENTO 
DI STEFANO PICCINNI 


Se questo titolo vi sembra datato non 
vi sbagliate; siamo al cospetto di un 
videogame decisamente storico, e 
come tale va trattato: con tutto il ri- 


spetto dovuto ad un simpatico ed 
arzillo nonnetto. Se avete un Vectrex e non avete questo 
gioco dovete assolutamente procurarvelo; se non avete 
un Vectrex sarebbe il caso di pensare di acquistarne un 
esemplare, vorrete sicuramente lasciare qualcosa di 
valore ai vostri nipoti. 


- Una curiosità sull'originale 
Spacewar!: la stella che eser- 
cita una forza gravitazionale e 
l'iperspazio non facevano par- 
te del programma. originale 
realizzato da Russel ma ven- 
nero aggiunti da altri colleghi 
(Dan Ewards inserì il primo, 
mentre Shawn Garetz il se- 
condo). Evidentemente Larry 
Rosenthal giocò ad una ver- 
sione già modificata che poi 
ricreò (e migliorò) con il suo 
cabinato di Space Wars. m 


pptasite 


lo ho avuto la fortuna di giocare questo 
Space Wars sull'hardware originale per 
un buon numero di ore ed è innegabile 
che sia stato uno dei titoli che ho più a- 
mato nella mia vita, soprattutto per effetto 
delle interminabili sfide a due giocatori, 
fonte di un sacco di divertimento. Per una volta però devo 
confidarvi che anche recuperandolo nella sua versione emula- 
ta questo programma mantiene quasi inalterato il “fattore di- 
vertimento”, cosa per nulla scontata su Vectrex e motivo per 
cui si porta a casa una medaglia d’argento meritatissima. 
Fatevi un piacere e provatelo, ancora di più se avete anche 
qualche amico o figlio/parente da sfidare: configurate al me- 
glio l'emulatore e i controller per poi lanciatevi in una serie di 
m divertentissime battaglie spaziali. 

m Credetemi se vi dico che non vi stancherà tanto facilmente! 
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THE ADVANCED MUSIC SYSTEM 


Disc £39.95 


“The package looks spectacular 
and the end results are equally 
impressive.” (Commodore User) 


cons. VHI 
MUSIC SYSTEM 
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THE MUSIC SYSTEM TAPE 


£14.95 Disc £17.95 


“Quite simply, the best piece of 64 


USIC SYSTEM’ - OR EXPLORE THE WORLD OF MULTI-TR 


IDI AND LIVE PERFORMANCE WITH ‘THE ADVANCED MUSIC SY 


EDITOR 


, edit and rearrange your 
With. minimum effort using 


Use your Commodore keyboard to 
enter and correct music with the 


|_— cassette recorder style multi-tracking 
| functions. 


SYNTHESISER 
sound editing module contains 


THE CHOICE IS YOURS. 
ALL THESE FEATURES ARE NOW AT YOUR COMMAND 


PRINTER (ADVANCED VERSION 
ONLY) 


Print out individual music files or com- 
pleted works with lyrics to add to your 
portfolio. Compatible with Centronics 
and Commodore printers. 


M.|.D.1I (ADVANCED VERSION ONLY) 


Create, store or play back original 
music on your own MIDI keyboard then 
use the Editor and Synthesiser mod- 
ules for step-time editing and sound 
shaping. Compatible with Siel, 
Passport and JMS interfaces. Works 
with most Casio, Korg, Roland and 
Yamaha MIDI Keyboards. 


LINKER (ADVANCED VERSION 
ONLY) 


Enables files from the Editor to be 
chained together in any order to pro- 
duce full-length compositions. 
OTHER FEATURES INCLUDE: 
* Real-Time sequencer (4000 note 

capacity) 

Multi-Track and Overdub facilities. 

30 Preset sounds 

Sample Music Files 

Save to tape or Disk 

Professional Manual 

Upgrade offer 

(TMS to AMS) 


D RAINBIRD IS A DIVISION OF BRITISH TELECOMMUNICATIONS PLC. 


(Commodore Horizons.) 


music software yet" 


Scansione da www.retroedicola.com 
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Ecco a voi l'avventura grafica 
(insieme a Maniac Mansion) 
grazie alla quale molti eroici 
pionieri dei computer poterono 
scoprire le gioie del gameplay 
"punta e clicca". 


In effetti parlo di "pionieri" per- 
ché chi poté godersi il gioco 
nella sua forma originale rap- 
presenta davvero una piccolis- 
sima minoranza di videogioca- 
tori dell'epoca, in quanto per 
poter godere di questo titolo 
della Lucasfilm Games si do- 
vevano possedere due ele- 
menti piuttosto rari per i ragaz- 
zini dell'epoca: un disk drive e 
una buona conoscenza dell'in- 
glese! 

Se per superare il secondo 
punto ci pensò Lucas stessa 


un anno dopo, adattando il 
gioco nella nostra lingua, il di- 
scorso del drive rimase co- 
munque un forte, ma necessa- 
rio, limite alla diffusione del 
titolo in Italia. 

In fondo questo era un genere 
di gioco che il datassette dell'8 
bit Commodore non avrebbe 
mai potuto gestire e quindi per 
molti non restava che andar- 
selo a giocare dall'amico dota- 
to di floppy. 


Comunque sia, nonostante il 
supporto su cui si doveva gio- 
care, questo Zak McKracken 
diventò presto un mito tra gli 
appassionati di avventure e il 
perché è presto detto: la sua 
comicità folle e surreale! 

Già solo la storia del gioco, 


La casa di Zak in versione C64. Niente male per le capacità dell' 8 bit Commodore. 


che vi richiede di smascherare 
e sventare un complotto alieno 
volto a rendere sempre più 
stupidi gli umani attraverso le 
linee telefoniche, denota un 
certo tipo di "originalità". 

Se poi andassimo poi a scava- 
re anche più a fondo nei detta- 
gli della trama si scoprirebbero 
alieni che si travestono con i 
classici occhiali di carnevale 
dotati di naso e baffi finti, 
scoiattoli a due teste che ag- 
grediscono campeggiatori e 
capanne di paglia al cui inter- 
no si accettano carte di credito 
Visa. 

Ed è molto strano pensare che 
inizialmente il creatore di que- 
sta avventura, David Fox, a- 
vrebbe voluto dare alla storia 
un tono molto più drammatico 
e serio, salvo poi venire con- 
vinto da un certo Ron Gilbert, 
suo collaboratore come 
designer del gioco, a donargli 
un tono molto più divertente e 
scanzonato, andando a pesca- 
re a piene mani nei misteri più 
classici tanto cari ai cospira- 
zionisti del mondo (sì, questo 
genere di persone esisteva 
anche prima di internet). 
L'interfaccia era la classica 
prima versione dello SCUMM: 
i comandi e gli oggetti tenuti 
“nelle tasche” del protagonista 
erano scritti nella parte bassa 
dello schermo mentre il gioco 
vero e proprio veniva visualiz- 
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pi Schermate di gioco tratte da: mobygames.com 


He said in just a few more days all 
earthlings will be stupider than we are. 


i — 


What 
book 


remote control utter knife 


Il gioco prevedeva anche delle "cut scene" (o intermezzi) che 
mostravano gli accadimenti lontano dai protagonisti. 


La varietà degli scenari era davvero elevata... e visto che l'av- 
ventura è anche molto lunga tutto ciò va ancora di più a favo- 


zato nella parte superiore del 
monitor/televisore. 


Su C64 il titolo utilizzava un 
due floppy e poteva godere di 
una grafica molto bella e varia, 
soprattutto in relazione alle 
capacità della macchina. 

Degno di nota il fatto che in 
questa avventura, a dispetto 
del titolo che identifica il prota- 
gonista, vi fosse la possibilità 
di selezionare anche altri tre 
personaggi femminili necessa- 
ri per terminare l'avventura: 
Annie, Melissa e Leslie. 


Halk to 


th, 
Pick ùp° 


remote control 
Small key 


re di questo gioco. 


All'epoca del- 

la sua uscita il titolo venne ac- 
colto molto bene dalle riviste 
specializzate e anche il pubbli- 
cò lo adorò immediatamente. 
Ci fu solo qualche critica ad 
alcune sezioni "labirintiche" 
presenti nel gioco e alla sua, 
per alcuni, difficoltà elevata. 
Rispetto al suo livello di sfida 
altre persone sostengono in- 
vece che fosse tarato al me- 
glio e mai frustrante. 

Come per tutte le avventure 
grafiche tale valutazione rima- 
ne comunque molto soggetti- 


butter knife 
lighter 


Ancora su C64, per farvi vedere una scena che dimostra i lunghi viaggi che dovrà 


affrontare Zak per salvare il mondo. 


va. 
Quello che certamente è og- 
gettiva, invece, è la lunghezza 
del gioco, che offriva una sfida 
davvero longeva, ambientata 
in molte zone della terra (...e 
non solo). Vi basti pensare 
che, pur sapendo la soluzione 
e giocando Zak McKracken 
tutto d'un fiato, vi servono co- 
munque due ore e mezza per 
terminarlo, non proprio un atti- 
mo. Da questo punto di vista, 
ovviamente, è bene ricordare 
che il titolo permetteva di sal- 
vare la propria posizione in 
qualsiasi momento per ripren- 
dere l'avventura proprio lì do- 
ve la si era lasciata. 


Come da prassi per l'epoca il 
titolo venne poi convertito su 
Amiga, Atari ST e PC-MS 
DOS (EGA a 16 colori). Il gio- 
co nella sua incarnazione 16 
bit manteneva inalterata la sto- 
ria, ma godeva di una grafica 
decisamente migliorata e più 
definita. Non credo di sbaglia- 
re se mi azzardo a dire che 
molti di noi Anta abbiano co- 
nosciuto questo titolo su Ami- 
ga piuttosto che su C64 pro- 
prio per il “problema” legato 
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LA STAMPA DELL'EPOCA... beni 
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La recensione del gioco compare su Zzap! di 
dicembre 1988. Due pagine, medaglia d'oro e 
un incomprensibile specifica dopo il titolo 
(Maniac Mansion 2) totalmente insensata 
visto che il gioco non ha nulla a che fare con 
la precedente avventura della Lucasfilm Games. Da segnalare che 
questo articolo deve essere tutta farina del sacco della redazione 
italiana, visto che sullo Zzap!64 inglese la recensione apparve solo 
a marzo 89 (con doppia valutazione C64/Amiga). 

In Italia il titolo si prende un bel 92% globale e il commento non 
lascia spazio ad interpretazioni: "Per perdere un gioco come que- 
sto dovete proprio odiare le avventure di qualsiasi tipo e non avere 
- - un minimo di senso dell'umorismo". 

© La rivista torna a parlare del titolo in occasione del suo adattamento nella nostra lingua e così il gioco ottiene una ulteriore pagina di re- 
censione nel gennaio '90. Grazie alla localizzazione ben fatta che ne aumentava la fruibilità, il titolo prese un ancor più straordinario 97% 
e si vide assegnata anche la prestigiosa Medaglia d'Oro. 


A febbraio '89 è la volta di TGM che analizza la versione per Amiga. Simpa- 
tico notare che all'inizio della recensione si millanta un acceso confronto 
con i redattori di Zzap!, quasi le due redazioni fossero nettamente divise. 
Spesso infatti si fingevano attriti tra le due riviste, pro 8 o 16 bit a seconda del gioco... 
ma oggi sappiamo che sostanzialmente il gruppo che realizzava entrambe le testate era 
uno solo. Un grande inganno al quale all'epoca però ci piaceva un sacco credere perché, 
volenti o nolenti, la “console war” c'era anche allora, solo che ce la giocavamo anche tra 
diversi computer e generazioni. 

Voto finale 96%, superiore a quello C64 (versione inglese) di tre mesi prima perché è sì lo 
stesso gioco per C64, ma più bello e, dettaglio che non guasta mai, anche più veloce nei 
caricamenti). 


Arriva aprile ‘89 e anche K pubblica la sua recensione del gioco, più limitata ed in ritardo rispetto alla 
concorrenza ma che prende in esame un po' tutte le versioni pubblicate. Da notare che è l'unica occasio- 
ne nella quale la carta stampata, almeno fino a quel momento, annuncia ufficialmente che il gioco è pros- 
simo ad essere distribuito anche in italiano. | tempi promessi per l'uscita di questa versione sono pochi 
giorni e va sottolineato che l’unica foto presente è comunque della versione inglese. A questo punto, con- 
siderando che Zzap! (come abbiamo già visto) parlò di tale adattamento solo nove mesi dopo (!!!), non so se fu K ad esse- 
fo] re informato male circa le tempistiche di uscita o se fu invece la rivista 8 bit ad essere molto lenta a recensire questo u- 
pdate. Qualunque sia la verità, quella di K rimane una copertura decisamente insufficiente per un prodotto di tale valore, 
già molto conosciuto all’epoca: una sola foto molto poco indicativa e un testo che dice il minimo indispensabile ad un pub- 
blico che avrebbe comunque meritato qualche dettaglio (e qualche foto) in più. Da notare che non c’è un voto finale vero e 
proprio, ma la media di quelli assegnati (paesaggio, sistema, sfida, incontri) si attesta su un buon 80%. Univa vera critica 
al gioco... il costo (39. 000 Lire per PC, ST, Amiga e 29.000 Lire per C64) ritenuto troppo elevato per |’ SPOSA: 


Scansioni riviste: www. Feuosdieole. corali (i, - 
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Ed ecco come appariva la casa di Zak su Amiga. Il dettaglio grafico era decisamente 


maggiore. 


alla scarsa diffusione di drive 
per C64. 

Da segnalare poi una conver- 
sione per il nipponico compu- 
ter FM Towns, rilasciata nel 
1991 e rivista per le capacità 
della piattaforma. In questa 
sua incarnazione Zak poté 
contare schermate totalmente 
ridisegnate a 256 colori, mi- 
gliorando in maniera notevole 
l'aspetto generale del titolo. 
Curioso il fatto che a seconda 
della lingua selezionata, ingle- 
se o giapponese, gli occhi dei 
protagonisti assumessero, nel 


Molto superiori per qualità anche le animazioni di intermez- 
ZO... Come questo rapimento alieno ai vostri danni. 


secondo stile 


manga. 


caso, Uno 


Per la cronaca la versione di- 
sponibile su GOG e STEAM 
del gioco ha disponibile sia la 
versione EGA che quella a 
256 colori, l'unico sacrificio 
che dovrete fare sarà quello di 
giocarlo in inglese (in fondo 
però avete avuto più di 
trent'anni per studiarlo nel frat- 
tempo). 


E ora le canoniche curiosità 
sul gioco: 


LUCASFILM, PRESENTS 
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La copertina di Zak McKracken dise- 
gnata da Steve Purcell... assolutamente 
entrata di diritto nell'immaginario di 
tutti i patiti di avventure grafiche. 


- L'avventura è ambientata 
nel 1997, nove anni dopo la 
sua uscita nei negozi. 

- l'iconica copertina del gioco 
è stata disegnata da Steve 
Purcell, l'autore di Sam & Max 
- David Fox ha la sempre rite- 
nuto che questo gioco sia sta- 
to accolto molto meglio in Eu- 
ropa piuttosto che in America, 
a suo dire - un po' scherzando 
- perché forse il suo humor è 
più in sintonia con quello del 


yellow crayon 
remote control 


L'aeroporto di Lima su Amiga... oggi causerebbe un incidente 
diplomatico con il Perù visto il modo in cui viene immaginato. 
Per fortuna all'epoca i giochi li usavano in pochi nerd e certi 
problemi non saltavano agli occhi di politici e benpensanti. 
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La meraviglia dei 256 colori su FM Towns si nota tutta in questa immagine. Merite- 
rebbe di essere rigiocato in questa forma anche da chi lo ha finito più volte su 8 e 16 
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La copertina ridisegnata per la versione 
FM Towns dal noto disegnatore nippo- 
nico Yuzuki Hikaru (noto anche come 

ishi asa ile dire che 


PATRICE COLO OMIVOITUIE. 


nostro continente. E forse, 
scherzando, ci ha pure azzec- 
cato. 

- Un episodio della quinta sta- 
gione del cartone delle Tarta- 


rughe Ninja si intitola "Zach et 
- 


and the Alien Invaders" in o- 
maggio proprio a questo gio- 
CO. 

- Sono stati tanti i tentativi di 


Come accennavo nel post notate che giocando in lingua Giapponese gli occhi dei creare Vip secondo capitolo da | ° Li 
Jersonaggi (qui quelli di Zack) diventano grandi come nei i parte dei fan, quasi tutti eva- 


"IL COMMENTO DI DANIELE PINCHERA [e 


Lo confesso subito, non ho giocato alla versione di Zak McKracken su C64, ma anni dopo 
la sua uscita, su PC. La grafica era stata migliorata rispetto a quella originale, ma non è 
certo la grafica il discriminante in un capolavoro del genere! Il gioco, dopo un'intro 
"onirica", inizia in modo abbastanza soft, con i primi enigmi che si svolgono dalle quatto || 
mura di un appartamento, e poi si trasforma in un epopea che ci porta a guidare il perso- || 
| naggio in giro per il mondo ed anche oltre! Oltre all'ampiezza dell'esplorazione, una subli- 
me vena comica permea tutta l'avventura, che resta godibile dall'inizio alla fine, anche se all'epoca trovai 
qualche enigma veramente ostico. Aggiungiamo il fatto che, a differenza di altre avventure di taglio "più mo- 
derno" è possibile commettere degli errori che impediscono la soluzione del gioco, e costringono a ricomin- 
ciare da capo (o quantomeno a tornare indietro al salvataggio senza l'errore). All'epoca internet non c'era, ed 
in assenza di qualche aiuto proveniente dalle riviste specializzate ci si trovava a brancolare nel buio per un 
bel po'. Per questo motivo ci si trovava spesso tra amici a discutere delle migliori strategie per andare avanti, 
ed in un periodo ci trovammo in 4/5 compagni di classe ad affrontare tutte le avventure "in parallelo" (e tra || 
queste Zak) per poterci dare man forte... che ricordi! Tornando al gioco, chi non l'ha provato non dovrebbe 
esitare neanche un minuto ad affrontare questo mostro sacro - ma salvate spesso! 


Bi. 
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"= i IL COMMENTO 
Finito più di una volta À DI STEFANO PICCINNI 


e giocato su C64. Ri- 

cordo che mi ero bloc- lo adoro aprioristicamente qualsiasi roba fatta con 
cato per colpa di quel cavolo di i lo scumm, e ovviamente Zak non sfugge a questa 
merlo a cui bisognava dare da regola. Si ritrovano quelle atmosfere a cui siamo 
mangiare il pane grattugiato dal decisamente abituati sopratutto grazie ai successi- 
tritarifiuti del lavandino. Li ho vi capolavori che imposero il genere punta e clicca, 
dovuto per forza guardare la tutti intrisi dello stesso demenziale umorismo che caratterizzò il nostro 
soluzione perché l'unico modo titolo in esame. 


di ottenere la baguette di pane 
secco era citofonare più volte al 
panettiere dopo che questo ti 
rispondeva che non aveva più 
pane in casa... Chi cavolo ci 
arrivava che in realtà aveva in 
casa una baguette rafferma e 
che l'unico modo di ottenerla sia 
esasperarlo al citofono fino a 
che arrabbiatissimo te la scara- 
ventava dalla finestra? Secondo 
me nessuno... 


porati strada facendo. Date sembra decisamente un ottimo 
però un occhio al tedesco Zak prodotto. 

McKracken: Between Time - Una versione Apple Il del 
and Space del 2008. Oltre ad gioco sembrava in fase di rea- 
essere un gioco fatto e finito, lizzazione, ma non uscì mai. m 


Difficile a dir poco. Pagherei 
solo per vedere una confezione 
originale. 


Comprato originale per Amiga 
500... peccato sia andato perdu- 
to nei meandri del tempo. Forse 
da qualche parte ho ancora gli 
infotocopiabili codici. 


Vi Walk to microwave oven 
% o 
«NOA PG 
Se volete più informazioni (e magari anche installare) il seguito gratuito non ufficiale 
intitolato “Zak McKracken: Between Time and Space”, fate pure un salto qui. 


L'Avventura grafica per defini- 
zione. 


Che bei ricordi!! Ammetto di 
non essere riuscito a finirlo sen- 
za dare più di una occhiata alle 
soluzioni! 


Zak è semplicemente un titolo “storico” che de “ 
n dovrebbe essere completato da tutti gli ap- 
prasile! passionati delle avventure punta e clicca. 

A E forse proprio qui sta il suo unico limite: chi 
vive a pane e avventure dagli anni ottanta lo 
può sicuramente apprezzare anche oggi, ma 

in tutta onestà credo siano pochi gli appassionati “anziani” che 
non lo abbiano già recuperato. Per contro un avventuriero più 
giovane giocandolo non potrà non notare che il titolo Lucasfilm 
Games offre il fianco ad alcuni difettucci e imperfezioni 
dell’epoca, come i livelli a labirinto e la possibilità di giungere ad 
alcune situazioni che impediscono di finire l'avventura. Problemi 
minori, certo, ma che potrebbero comunque risultare fastidiosi. 
Manca la “gold” solo per questo... ma sia chiaro che Zak rimane 
una solida e divertente avventura ! 


Non si voi, ma nella copertina il 
nostri Zack sembra Ash Wil- 
liams di Evil Dead. Per il resto, 
ricordo bene di averlo giocato 
da un amico, verso i 16 anni. 
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È sul mio scaffale. 


Sul Commodore 64 quante ore a 
giocarci... 
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RAMPAGE - 

Coin-op di successo per 1/3 
giocatori. Dopo il loro arrivo 
non resterà in piedi neanche 
un mattone - perchè la parola 
d'ordine è: DISTRUZIO E 
TOTALE!!! 


Gli sport inter - galattici. 
Quasi come le olimpiadi ma 
molto, molto più divertentil! 
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Un uomo che ha passato molte notti seduto davanti al suo computer, 
mentre la bolletta del telefono saliva alle stelle, contempla il futuro 
dei giochi multi-utente (Multi-User Games o MÙG) via modem e la 
gara in atto fra giocatori e programmatori di giochi. Il suo vero nome 
rimane un segreto, ma Zog (perché è di lui che si tratta) conosce 
bene le prigioni sotterranee. Ha raggiunto il tanto agognato status di 
dio in Gods, uno dei più famosi giochi derivati da MUD... 
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e MUG subira ulte 


non è quello di dare priorità assoluta ai progressi 
tecnologici, bandendo l'intelligenza degli utenti di 
home computer, ma di creare personaggi più simili 
agli esseri umani, con sapienti automatismi di rispos 
ta. Se 
ere umano potra niuscire ad affrontarli 
\d esempio, fra i giocatori di MUG esperti, 
morti avvengono quando questi fanno una 
apatina in cucina per prepararsi velocemente una 
di caffé: per pigrizia, invece di scollegarsi, la 
sciano vagare il loro personaggio per il gioco. Entra 
ore la Prima Legge di Zog: quanto più un 
avvenimento è improbabile, tanto più è probabile che 
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pezzi dovrebbe essere sufficiente a svegliarvi dal 
vostro trance e indurvi a saltar fuori dalla finestra! 
Con una programmazione intelligente, che offra al 
giocatore informazioni utili (ad esempio mappe on 
line) e svolga i compiti più semplici e ripetitivi, il gio- 
catore può concedersi di rilassarsi con la sua tazza 
e dirigere il tutto dalla sua posizione in qualità di ge- 
nerale, invece di doversi sobbarcare i lavori di fatica. 
Quando viene sfasciata una porta, il programma 
intelligente dovrebbe preoccuparsi a tal punto da 
emettere un lungo e forte segnale d'allarme e far 
comunque saltare dalla finestra il vostro personag. 
gio se la mummia irrompe nella stanza 

Tuttavia, i giocatori non possono fare sempre i 
loro comodi. Piccoli trucchi escogitati dai program 
matori, come ad esempio percorsi di labirinti ran 
domizzati fra un reset e l’altro, possono arrivare a 
confondere anche i giocatori più incalliti (veri o gesti 
ti da macro). La sfida fra | giocatori esperti ed i pro 
grammatori di giochi è ancora di là da finire ed 
entrambi hanno qualche asso nella manica 


SPECIAL 


GIOCHI DEL FUTURO 


Fino a poco tempo fa era semplicemente una questione giocatore contro invasori spaziali, ma la 
rivoluzione nella tecnologia della comunicazione modificherà radicalmente il modo in cui giocheremo - e 
contro chi giocheremo. Kappa esamina il passato, il presente ed il futuro dei giochi multi-utente. 


rovate a pensare: un gioco che abbrac- 
pa cia una nazione, un continente 0 

addirittura l'intero pianeta. Sembra fan- 

tascientifico? Forse, ma è un'ipotesi 
neanche tanto fantascientifica data l'attuale tec- 
nologia. 

Negli Stati Uniti, ad esempio, la General 
Electric controlla un simulatore di volo multi-gio- 
catore che può gestire fino a 100 piloti via tele- 
fonica. Flight Simulator 3 della Sublogic con- 
sente a diversi giocatori di collegarsi via modem 
e addestrarsi a eseguire voli in formazione, tipo 
pattuglie acrobatiche. Altri giochi sfruttano reti 
esistenti 0 create appositamente, mentre gli 
sviluppi nella tecnologia della comunicazione o 
telematica consentono di prevedere che nella 
prossima decade sarà possibile gestire giochi di 
questo genere su linee telefoniche ad alta veloc- 
ità e su reti via satellite. 

Vediamo quali sono i possibili sviluppi dei 
giochi multrutente. 


GIOCHI SU RETI 

La tecnologia necessaria a consentire ad un 
certo numero di persone di giocare lo stesso 
gioco via rete telematica esiste già da un po'. 
Invece di avere dei giocatori che giocano su un 
solo computer (come, ad esempio, in Spy vs 
Spy o Leatherneck) o su due computer collegati 
via cavo (come in PC Falcon o Flight Sim Il per 
Amiga), l'idea è di usare un gran numero di com- 
puter che si scambiano informazioni l'un l'altro 0 
tramite un computer centrale. 

Perché abbia successo un gioco via rete 
telematica è necessario che la rete sia già in uso 
per altri scopi, come ad esempio il Videotel, 
poiché mettere in piedi una rete collegando via 
cavo un certo numero di computer è una cosa 
che possono fare solo le grandi società, come la 
SIP o la British Telecom visti i costi proibitivi. 

Il problema non esiste, infatti, nel caso di 
giochi su rete telefonica poiché i computer inter- 
essati non devono essere vicini e possono già 
essere collegati via modem. Inoltre, essendo gli 
apparecchi di comunicazione quasi standard, un 
collegamento modem può essere utilizzato per 
accedere diversi giochi via telefono. 


ALTE VELOCITÀ 

Il limite maggiore al tipo di giochi che si possono 
giocare via telefono è la velocità di trasmissione 
dei dati. 

Con le linee convenzionali in Italia, non è 
possibile trasmettere dati ad una velocità superi 
ore ai 1200 bit al secondo in entrambi le 
direzioni, se si vuole avere la certezza di non 
incorrere in 
errori nei dati. 
Ciò non costitu- 
isce un proble- 
ma quando si tratta di inviare dati dal vostro 
computer ad un compu-ter centrale, ma è un fat- 
tore limitante quando si tratta di ricevere dati. 


Infatti il computer centrale deve trasmettere al 
vostro computer dati relativi a tutti i giocatori 
che partecipano ad un gioco e se si tratta di un 
gioco con 100 o più giocatori ciò può voler dire 
un enorme mole di dati. In pratica i limiti della 
tecnologia attuale consigliano di non avere più di 
16 giocatori  contemporaneamente come 
numero massimo. 

Le cose stanno comunque cambiando. La 
SIP sta lavorando alla realizzazione di una rete 
digitale, detta rete numerica integrata nei servizi 
(ISDN = Integrated Services Digital Network), 
che ha come obiettivo prioritario la comuni 
cazione tra computer. 

Cosa ciò significherà per gli utenti domestici 
è ancora da vedere, ma ci si può aspettare 
velocità di trasmissione elevatissime e una mag- 
giore affidabilità delle linee. La ISDN è comunque 
una soluzione parziale per i sistemi di giochi 
multi-utente, poiché non risolverà il cosiddetto 
collo di bottiglia: giochi con centi-naia di gioca 
tori e complesse opzioni di controllo resteranno 
probabilmente obiettivi troppo ambiziosi per le 
capacità delle reti domestiche. Forse la risposta 
sta al di fuori del sistema telefonico, cioè nel 
cielo. 


SATELLITI 

Come abbiamo già detto, le linee telefoniche 
convenzionali sono perfettamente adeguate per 
trasmettere dati dal vostro computer ad un si- 
stema centrale. Il collo di bottiglia sta nell'infor 
mazione che fa il viaggio inverso, cioè nell'infor 
mazione che il sistema centrale deve inviare al 
vostro computer e ai computer di tutti gli altri 
giocatori, ovvero i dettagli relativi alle azioni ese- 
guite dai giocatori. Poiché le informazioni 


e 


trasmesse sono identiche per tutti, e le linee 
telefoniche non sono sufficientemente veloci per 
gestire questa mole di dati, la soluzione più ovvia 
è di inviare via etere le informazioni relative ai 
movimenti e alle azioni d:1 giocatori. 

Se ciò vi sembra troppo fantascientifico, 
sap-piate che la rivoluzione dei satelliti di comuni. 
cazione è già una realtà, anche se per ora limita 
ta nelle dimensioni, e se i prezzi delle antenne 
paraboliche continueranno a scendere alla velo 
cità attuale, non è azzardato dire che fra un po' i 
segnali via satellite saranno uno dei mezzi più 
economici per trasmettere enormi quantità di 
dati. Riflettendo su un satellite geostazionario i 
dati in uscita, il computer centrale riesce a 
aprire il collo di bottiglia così da poter servire 
non centinaia ma migliaia di utenti. 


PROSSIMAMENTE 

Ora che vi siete fatti un'idea, seppure approssi 
mativa, dei giochi che potrebbero esistere far 
qualche anno, quando la tecnologia sarà pronta 
per supportarli, fatevi questa domanda: se 
poteste giocare un gioco con centinaia di altri 
esseri umani, cooperando 0 confrontandovi a 
seconda di come si sposta l'equilibrio delle 
forze, con grafica e sonoro eccezionali e coman 
di complessi e di pronta risposta, non spende 
reste 300.000 lire per un modem? 

E se non doveste neanche usare un modem 
per andare on line fra quattro o cinque anni, non 
vi fareste coinvolgere da questo genere di 
giochi? 

Comunque sia, questi saranno i giochi degli 
anni '90. Noi non vediamo l'ora che diventino 
realtà, e voi? 
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BULLETIN BOARD SYSTEMS 


Collegarsi ad una rete 
inglese, americana, 
francese o di qualunque 
parte del mondo per gio- 
carvi un gioco multi- 
utente, può essere un'at- 
tività piuttosto costosa. 

Il giorno che vi arri- 
verà la bolletta potreste 
essere costretti a ven- 
dere il vostro modem per 
poterla pagare (sempre 
che non lo abbiano già 
fatto i vostri genitori). 

Probabilmente, prima 
di avventurarvi in col- 
legamenti internazionali, 
è meglio farsi le ossa qui 
in Italia, magari non 
andando al di là di un 
semplice collegamento 
urbano o, tutt'al più, 
interurbano "regionale". 

Questo significa col- 
legarsi al Videotel o ad 
uno dei Bulletin Board 
System (BBS) attivi in 
Italia. 

In questo modo po- 
trete fare i primi passi 
nell'affascinante mondo 
della telematica senza 
rischiare di andare in 
bancarotta (ma non fida- 
tevi troppo, il telefono è 
una brutta bestia: il 
tempo passa senza che 
ve ne accorgiate e gli 
scatti salgono altrettanto 


rapidamente). 

Potrete così imparare 
i protocolli di comunica- 
zione, i comandi, le ma- 
cro e tutto quello che 
dovete sapere per muo- 
vervi nel mondo della 
telematica. 
| BBS sono in pratica l'e- 
quivalente hobbistico dei 
servizi commerciali. 
Sono servizi gratuiti, 
gestiti da hobbisti - chia- 
mati Sysop ovvero SYS- 
tem OPerator -, e offrono 
di tutto: da consigli su 
come sopravvivere nel 
quinto livello di R-Type a 
informazioni su come 
programmare l'interfac- 
cia CLI dell'Amiga o su 
come usare il sector edi- 
tor sull'ST per recuperare 
dei file appena cancellati. 

Questi servizi 
di"messaggeria", che 
prevedono anche la pos- 
sibilità di dialogare in 
tempo reale con altri 
utenti - la cosiddetta 
"chat line" - sono la 
caratteristica più interes- 
sante dei BBS, perché 
consentono di scambiare 
opinioni con altri utenti, 
dare e ricevere consigli e 
in generale fare nuove, 
seppur elettroniche, ami- 
cizie. 


GUIDA TELEFONICA 


| BBS però stanno 
facendo passi da gigante 
rispettoa solo qualche 
anno fa in termini di soft- 
ware da "downlodare" 
(aargh! odio il compu- 
terese, n.d.r.). Se una 
volta il software disponi- 
bile nei BBS era utile 
quanto un hard disk da 
20 mega per ZX81, oggi 
invece sono disponibili 
utilissimi programmi di 
pubblico dominio, demo 
di giochi e via dicendo, 
in grado si interessare e 
soddisfare sia il pro- 
grammatore avanzato 
che l'appassionato di 
videogiochi; e il cres- 
cente numero di BBS 
dedicati esclusivamente 
ad un computer, rende 
ancora più facile l'indi- 
viduazione del BBS che 
fa al caso vostro. 

Insomma, le linee 
telefoniche sono zeppe 
di informazioni. C'è un 
mondo nuovo tutto da 
esplorare al di fuori del 
vostro computer. Sia che 
vogliate giocare un MUG 
o dialogare con altri 
appassionati di informa- 
tica, troverete qualcosa 
che fa al caso vostro. 
Prendete il telefono e 
mettetevi a cercarla. 


Se avete deciso di fare il grande passo e avete acquistato (o volete acquistare) un modem per esplo- 
rare i Bulletin Board System italiani, ecco qui alcuni numeri da provare: 


NOME 


TELEFONO 


Howard the Ducks —02/6551412 


Amigaline 


Fido To 


Fido Roma 


030/2420452 
011/5765565 


06/9035120 


Genova 2000 010/3994240 


DJ Music Bank 02/355754 


Ipotesi 


02/231807 


MAX BAUD 


1200 


2400 


1200 


1200 


2400 


1200 


2400 


Settate il modem alla massima velocità di baud consentita dal vostro modem e dal Bulletin Board così 
da poter comunicare alla massima velocità possibile e guadagnare in tempo, componete il numero di 
telefono evi apparirà, una volta collegati, uno schermo di benvenuto dove vi verrà chiesto il vosro 

nome. Al vostro primo collegamento avrete soltanto un limitato tempo di accesso, ma una volta che il 
Sysop avrà avuto tempo di darvi un identificativo e una password potrete muovervi per quanto tempo 


volete all'interno del BBS. 


Non è detto che quando leggerete queste righe i BBS sopra citati siano ancora in funzione, ma questa 
è la realtà di questi servizi "volontaristici. Quando il Sysop volontario si stanca... 
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Core Design prima di arrivare 
al successo planetario con la 
saga di Lara Croft, si era fatta 
notare con molti ottimi titoli per 
Amiga (poi arrivati anche sulle 
console dell'epoca) tra i quali 
un posto di tutto rispetto venne 
ricoperto da questo Chuck 
Rock, non tanto per il valore 
intrinseco del titolo, argomento 
su cui torneremo a breve, ma 
piuttosto per il fatto che il pro- 
tagonista di questo gioco di- 
venne la mascotte del marchio 
per un certo periodo, prima 
che la già citata archeologa e 
le sue spigolose ma procaci 
forme gli rubassero questo 
ambito ruolo. 


Il titolo nacque su Amiga nel 


1) 
> 


L'inizio del primo livello su Amiga! 


/ | Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 


pt ti “ 


DO ’ n 
Un pezzettino della bella introduzione del gioco in stile cartoon! 


1991 come un platform che 
giocava sugli anacronismi "alla 
Flinstones" per presentare un 
mondo preistorico pieno di 
simpatiche situazioni, nel qua- 
le il nostro eroe, Chuck Rock 
appunto, doveva farsi largo nei 
vari livelli per salvare la sua 
bella Ophelia, vittima di un ra- 
pimento da parte del cattivone 
di turno, tale Garry Gritter. 


Occhio... tutto ll'incipit che vi 


ho appena enunciato veniva 
descritto da una bellissima 
presentazione in stile cartone 
animato, elemento che Core 
Design aveva già dimostrato di 
saper maneggiare con una 
certa bravura, e a mio giudizio 
parte dei bei ricordi che questo 
Chuck Rock ci ha lasciato de- 
rivano proprio dalla "simpatia" 
che questo incipit induceva nel 
giocatore. 


Ah sì... dimenticavo di dirvi che molti dinosauri nel gioco vi 
daranno una mano a superare locazioni altrimenti insuperabili... 


come in questo caso. 


Certo, poi anche la parte ludi- 
ca aveva le sue qualità: grafi- 
ca efficace e scorrimento flui- 
do, personaggi ben disegnati e 
giocabilità più che buona. 

A completare l'opera anche un 
audio davvero ben fatto, con la 
musica dei titoli di testa suona- 
ta in "live" dai protagonisti del 
gioco mascherati da rock band 
ed effetti audio perfettamente 
in tono con la follia dell'am- 
bientazione. 

Da questo punto di vista chi di 
noi non ricorda il simpatico 
"unga bunga" esclamato dal 
protagonista ad ogni inizio di 
livello? 


Il gameplay invece si basava 
su "attacchi di panza", nel sen- 
so che il buon Chuck poteva 
stendere i nemici con poderosi 
colpi del suo gonfissimo ventre 
da birra, "attacchi da lancio", 
con il protagonista che lancia- 
va sui malcapitati nemici enor- 
mi lastre di pietra e "attacchi in 
salto", con tremendi calci vo- 
lanti, il tutto unito dai classici 
salti su svariati livelli di piatta- 
forme e boss di fine livello. 
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Quando si veniva colpiti Chuck non si può dire che Chuck na- 


scondesse la sua sofferenza! 
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La band al completo suona la musica principale di Chuck 
Rock... E, se avete giocato Chuck Rock, quel motivetto è anco- 
ra nella mia testa come, credo, anche nella vostra! 


Forse, questo va riconosciuto, 
il titolo nel tempo ha perso un 
po' smalto e oggi in molti ten- 
dono a ridurne un po' il valore 
oggettivo, indicandolo come 
un buon gioco, ma non quel 
"titolone" che in molti hanno 
conservato nella loro memoria, 
ma in parte questo è dovuto - 
a mio giudizio - anche alla ve- 
locità con cui questo genere si 
stava evolvendo all'inizio degli 
anni novanta e che rappresen- 
tò forse il momento di maggior 
successo casalingo per il pla- 
tform 2D: un titolo che oggi ti 
sembrava originale e diverten- 
te, sei mesi dopo poteva im- 
provvisamente risultare vec- 
chio se confrontato con le ulti- 
me novità per computer e con- 
sole. 


Già, le console... se su com- 
puter Amiga e Atari ST il gioco 
ebbe un certo successo, an- 
che se dobbiamo dire che la 
versione per Atari risultò pa- 
recchio inferiore a livello grafi- 
co, fu sul Megadrive che que- 
sto Chuck Rock "spaccò", di- 
ventando in breve uno dei titoli 
più venduti del periodo e uno 
dei giochi più famosi per la 


Come in tanti altri casi, la versione CD32 non offre chissà quali 
miglioramenti a quanto giocabile su un A500 liscio: a occhio 
direi che non venne messo un solo colore in più a schermo... 


onestamente davvero deprimente. 


console SE- 

GA. Forte di questo successo 
Core convertì l'anno seguente 
il titolo su tutti gli altri sistemi 
presenti all'epoca, includendo 
ovviamente anche le console 
portatili: Master System, Ga- 
me Gear, Super NES e, nel 
1993, GameBoy. 

Particolare invece il destino 
della conversione per C64, 
abbandonata da Core perché 
ritenuta poco sensata a causa 
del mercato oramai morente 
dei computer 8 bit, ma presa 


poi in carico dall'italiana Ge- 
nias che affidò la conversione 
al team bolognese composto 
da Luca Zarri, Marco Corazza, 
Andrea Paselli e Paolo Pre- 
donzani. 

Va riconosciuto che, nei limiti 
del piccolo computer Commo- 
dore, il risultato del porting fu 
molto buono, al punto che 
Core stessa fece i complimenti 
all'etichetta italiana per il risul- 
tato, non prima però di aver 
tormentato - pare - la Genias 
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La versione ST non solo era più povera visivamente con i “soli” 16 colori e l'assenza 
dello scrolling parallattico, ma anche il comparto audio era inferiore ad Amiga. 


nisi SUSE ilo anarnk 


AMPA DELL'EPOCA... dc 
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A maggio 1991, esattamente trenta anni fa (!!!), Chuck Rock riceve la sua prima recensione su K 
che dedica al titolo in versione Amiga Core una sola pagina di approfondimento, forse un po’ 
poco in termini di spazio. Viene comunque assegnato al gioco il bollino di K-Grafica (direi merita- 
to) e un voto di 886, valutazione che colloca il prodotto in una fascia alta, pur non raggiungendo 
l'eccellenza. 

Andando a sbirciare più nel dettaglio il commento scopriamo che secondo il redattore (non sap- 
piamo chi sia, purtroppo) Chuck Rock “utilizza al meglio le capacità della macchina” accostandolo, per qualità, ai 
titoli in sala giochi. Dai tempi di Rick Dangerous Il viene quindi definito il miglior platform disponibile sulla piattafor- 
ma. A livello di longevità viene detto che “lazione garantisce un interesse costante, ma non aspettatevi di giocarlo 
ancora tra un anno”: L'aspettativa era quindi quella di intrattenere il suo pubblico almeno per qualche settimana, 
tutto sommato un risultato abbastanza comune per la maggior parte dei giochi di quei tempi. 

"= Il riquadro sulla destra invece punta i riflettori sui tre programmatori del gioco, cioè Lee Pullen (grafica), Chrsi 
ss S==<" | ong (codice) e Bob Churchill (designer) che si dicono orgogliosi del loro fondale parallattico che scorre a 50 fps. 
Viene inoltre indicato che il gioco occupa ben 2MB e che è stato impegnativo comprimerlo nei due dischetti sui quali è uscito. Ah... Giusto 
per chi non lo ricordasse: su Amiga un singolo floppy aveva la capienza di circa 740K... giusto per capire a quali difficoltà si stanno rife- 
rendo i realizzatori del gioco! Il box continua poi con un accenno alla versione Atari ST che pur essendo curata dallo stesso team, per 
ragioni tecniche, avrà la metà dei colori (16) di quella Amiga e non potrà godere di scrolling parallattico. Il tutto si chiude poi con una ante- 
prima: i programmatori passeranno a convertire il gioco su Megadrive. Oggi sappiamo già che faranno un ottimo lavoro su quella macchi- 
na che verrà particolarmente apprezzato dai possessori della console Sega! 


% Il mese successivo, giugno 1991, tra le pagine di C+VG appena giunto 

7 N“ TI nelle edicole, anche i lettori di questa testata possono scoprire quanto 

(GE | lied i vale Chuck Rock per il loro Amiga grazie a queste due pagine di recensio- 

di ne e dal giudizio sia di un redattore inglese (Paul Glancey) che di uno 

italiano (Simon Crosignani). Interessante notare che la parte anglosasso- 

ne accoglie con entusiasmo il lavoro dei propri conterranei grazie alla 

grafica eccellente, pur sottolineando la ripetitività dello schema di gioco che non lo rende un 

classico. Leggermente più perplessa la reazione del redattore nostrano anche se i pro e i 

contro sono i medesimi: Crosignani assegna un peso maggiore nella valutazione alla man- 

canza di varietà del gioco senza lasciarsi ammaliare più di tanto dalla (pur eccellente) parte 

artistica e tecnica. Sottolinea però anche la bontà dell'audio, con musiche 

“megaorecchiabili” ed effetti definiti da lui come “idioti... ma in senso positivo”. Il voto finale, 

83%, rispecchia a pieno le parole scritte nero su bianco e sembra non solo un voto adegua- 

to rispetto a quanto indicato nelle valutazioni di quel momento, ma anche piuttosto equilibrato in relazione al valore “oggettivo” che oggi 

viene attribuito a questo prodotto. | quattro box vanno invece ad evidenziare i seguenti punti del programma: le modalità di attacco del 

protagonista, la sua capacità di utilizzare li macigni presenti nei vari schemi, la possibilità di utilizzare elementi di scenario (anche dino- 

sauri) per superare ostacoli altrimenti invalicabili e, ultimo ma non ultimo, il numero di livelli totali di cui è composto il gioco, cioè cinque 
stage ciascuno diviso a sua volta in cinque schemi distinti, per un totale di venticinque livelli. 


Sempre a giugno ‘91 anche i lettori di TGM, come quelli di C+VG, posso- 

no leggere la valutazione del gioco lungo due pagine della loro rivista 

preferita. Come consuetudine di questa testata, gran parte delle informa- 

zioni sul gameplay e sulla (divertente) storia del gioco sono racchiusi nel 

testo principale dell'articolo, per lasciare poi spazio alla parte critica nel box di 

analisi finale. Proprio in questo riquadro Max (Reynaud) sottolinea come il genere platform, 

con questo Chuck Rock, sia giunto “in prossimità alla perfezione”. Analizzando il titolo da 

un punto di vista principalmente tecnico e dando un peso molto elevato a questa compo- 

nente, il futuro direttore della rivista arriva a dare 93% al programma, fregiandolo anche 

della medaglia di Star Player. Dal suo commento si intuisce che, a suo parere, il genere 

platform stia giungendo al suo apice e che poco avrà da dire in futuro un filone ormai a 

" aonate si corto di idee. Da questo punto di vista oggi sappiamo che tale analisi si rivelerà piuttosto 

errata visto che già solo su Amiga usciranno poi Another World, First Samurai, Flashback, 

Superfrog e Ruff&Trumble, giusto per citare alcuni titoli che dimostrano quanto ancora ci fosse da dire e sperimentare all’interno del gene- 
re. A mio parere una valutazione troppo generosa, per quanto giustificabile. 


A maggio 1992, quindi esattamente un anno 

dopo delle versioni 16 bit, Chuck Rock arriva 

anche su Zzap! nella sua incarnazione per C64. 

La rivista, oramai a corto di novità 8 bit e per di 

più di fronte ad una conversione tutta italiana, 
dedica al titolo una recensione di tre facciate e assegna un voto 
globale pari al 90%. | commenti sono entusiasti, elogiando la grafica 
e la giocabilità pressoché immutata. Stranamente nessuna medaglia 
viene assegnata al titolo, nonostante una valutazione del genere la 
reclamasse fortemente. A questo punto, spinto dalla curiosità ho 
fatto un salto sulla versione inglese della rivista per scoprire che 
oltremanica il titolo, a luglio ‘92, riceve un incredibile 96% e Medaglia 
d'Oro, risultato per nulla scontato ma, stranamente, in UK nessuno 
fa notare la natura “italica” della conversione. Ah... nelle pagine seguenti ho pensato di mostrarvi l’anteprima/intervista che Zzap! Dedicò 
al gioco nel dicembre del 1991... mi sembrava giusto proporvela in maniera “leggibile”. 


- ala i 


Scansioni riviste: www.retroedicola.com (TGM e C+VG), www.archive.org (K) e www.zzap.it (Zzap!) 
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Questa volta il 
dinamico duo 
Giancarlo-Stefano 
orgia ha lasciato 

ituale spazio 
intervista al nostro 

irettore 
esecutivo, Stefano 
(Gallarini), che, in 
trasferta a Roma 
per la presentazione 
di alcuni nuovi titoli 
é riuscito a 
intercettare i 

rammatori 

Nallani della 
versione Chuck Rock 
per C64. 
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iN ome avete inizia- 
to a programma- 
la _ree su che cosa? 


Si 


{9 


Luca: Su Commodore 64 
naturalmente, diversi anni 
fa per hobby e curiosità. 
Marco: Su Commodore 
64 naturalmente, secoli fa 
per hobby e curiosità. 
Andrea: lo ho sempre e 
solo fatto grafica, tanto 
per cambiare su 
Commodore 64. 


E alla Genias come siete 
arrivati? 

Marco: Hanno preso con- 
tatto con noi tramite un 
comune amico. Il merito 
della Genias sta soprattut- 
to nel fatto di aver com- 
preso subito le nostre po- 
tenzialità. Abbiamo co- 
minciato a conoscerci 
sempre meglio e ci hanno 
affidato compiti via via 
sempre più difficili. Per 
prima un’avventura, 
Mystere, poi siamo pas- 
sati a Over the Net e 
adesso l’impegnativo 
Chuck Rock. 


Parlando in generale, 
cosa pensate degli ulti- 


mi sviluppi del mercato 
dei videogiochi in Italia? 
Luca: Non potrei esprime- 
re un parere dato che non 
sono un maniaco del 
software ludico. Nel poco 
tempo libero mi piace 
programmare cercando di 
superare i limiti del 64 (Hai 
provato con un PC? Ha 
un cabinet molto più spa- 
zioso. NASG). 

Marco: Anch'io non mi in- 
teresso più di tanto del 
mercato, l’unica cosa che 
mi dispiace è l'avvicinarsi 
della fine del Commodore 
64 (E qui buona parte del- 
la redazione passa a toc- 
carsi parti che forse è me- 
glio non nominareNdR). 
Andrea: Leggo molte rivi- 
ste del settore, specie 
quelle estere. Penso che 
sia un mercato molto inte- 
ressante per le software 
house, ma che risente pe- 
santemente del fenomeno 
“pirateria”. 


Pensate di riuscire a vi- 
vere solo programman- 
do videogiochi? 

Luca: No. (Conciso ed ef- 
ficace NdSG) 

Marco: Non concordo con 
Luca, probabil- 
mente perché lui 
deve mantenere 
uno Yacht or- 
meggiato in 
Sardegna. A 
parte gli scherzi, 
se una persona 
è brava, s’impe- 
gna a tempo 
pieno con una 
software house 
che gli possa 
garantire un cer- 
to numero di 


progetti all'anno, penso 
proprio di si. Può essere 
un mestiere redditizio ma 
implica un continuo studio 
(non si può programmare 
tutta la vita su un C64 o 
un Amiga), molte notti in- 
sonni e qualche sacrificio, 
inizialmente. 

Andrea: Come grafico mi 
spetta solo una piccola 
percentuale del budget di 
realizzazione di un gioco. 
A meno di non fare la gra- 
fica per venti giochi in un 
anno non riuscirei a vivere 
facendo questo mestiere. 


Che progetti avete per il 
futuro? 

Luca: La Laurea. 

Marco: Il matrimonio. 
Andrea: La Laurea. 


Perché lo fai (program- 
mare)? 

Luca: Perché lo faccio! 
Me lo chiedo anch'io, a 
volte. 

Marco: Programmare mi 
dà molte soddisfazioni e 
rappresenta una continua 
lotta per superare i propri 
limiti e quelli della macchi- 
na. E’ molto difficile da 
spiegare, penso che solo 
chi abbia avuto esperien- 
ze di programmazione mi 
possa capire. E poi mi 
piace! 


State incontrando parti- 
colari difficoltà in questo 
progetto? 

Luca: Molte. A parte le so- 
stanziali differenze di 
hardware ci sono grossi 
problemi con la memoria. 
Basti pensare che 
CHUCK ROCK Amiga è 
ultracompattato in due di- 


e led ronti 


schetti. In pratica si tratta 
di più di 2 Mega di codice 
e grafica che girano su un 
computer con un minimo 
di 512 K. Il gioco su C64 
si deve invece acconten- 
tare di soli 64Kbyte di me- 
moria(anche di meno) e di 
160 K su dischetto. A 


questa condizioni mante- 
nere varietà, livello quali- 
tativo e giocabilità pari al- 
la versione Amiga non è 
certo impresa facile. 
Marco: Le difficoltà ci so- 
no e come. Per fortuna la 
Core Design ha fornito al- 
la Genias, e quindi a noi, 
sorgenti, sfx e grafica del- 
la versione Amiga, e que- 
sto ci ha facilitato un po’ il 
compito. La difficoltà più 
grande è comunque sem- 
pre il fattore tempo che 
non basta mai. 


Cosa ne pensate delle 
console? 

Luca: Più l'hardware di- 
venta sofisticato e più fa- 
cile risulta il lavoro del 
programmatore. 

Marco: Una moda. Il com- 
puter anche se non rag- 
giunge le sofisticazioni di 
certe nuove console offre 
quel qualcosa in più. 
Inoltre i giochi da console, 
a parte rare eccezioni, so- 
no studiati per una fascia 
di utenti giovanissimi e 


non soddisfano per niente 
i più “vecchi” e smaliziati. 
Andrea: Concordo con il 
giudizio espresso da 
Marco. 

Parlaci, anzi parlateci 
dei vostri compagni 
d’avventure in CHUCK 
ROCK. 

Luca: Beh, marco è un 
folle metodico e maniaco 
della precisione. E' capa- 
ce di farti lavorare della 
ore per cambiare il colore 
di un pixel nel novantano- 
vesimo livello di un gioco. 
Qualsiasi cosa, inoltre, 
deve essere pianificata e 
studiata con mesi d’antici- 
po. Andrea invece è una 
persona abbastanza nor- 
male, l’unico inconvenien- 
te è che spesso non con- 
segna il materiale in tem- 
po dato che possiede 
l'Amiga (con cui realizza la 
grafica da trasferire poi su 
C64) più fantozziano 
dell'universo; sette ripara- 
zioni negli ultimi sei mesi. 
Marco: Hum, Luca è un 
folle casinista. Spesso 
passiamo più tempo a 
cercare un dischetto sulla 
sua scrivania che a realiz- 
zare un gioco. Una volta 


abbiamo passato l’intero 
pomeriggio a cercare un 
sorgente controllando, a 
uno a uno, centinaia di di- 
schetti senza etichetta 
(Etichetta? E cos’è un’eti- 
chetta? NdSG) sparsi per 
la sua camera. L'unico 


SCHEDA TECNICA 


La conversione di Chuck Rock per 
Commodore 64 è stata affidata a un team 
GENIAS di Bologna: Luca Zarri, Marco 
“The Brain” (pseudonimo, odia la pubbli- 
cità) e Andrea Paselli. Luca (19 anni) si 
occupa quasi esclusivamente della pro- 
grammazione, Marco (24 anni) aiuto-pro- 
grammazione e grafica mentre Andrea 
(19 anni) solo grafica. Luca è uno studen- 
te di ingegneria elettrotecnica, Marco im- 
piegato, Andrea studente in economia e 
commercio. L'hobby preferito di Luca so- 
no le ragazze e intende sottolineare che 
sono molto di più di una “professione”, 
come qualcuno afferma, ma qualcosa di 
molto più importante nella vita. Gli hobby 
di Marco sono molti: lettura, musica, cal- 
cio (W il Bologna), passeggiare nei bo- 
schi, filatelia, numismatica, farfalle, mo- 
dellismo, origami, cartoon fumetti e puzz- 
les (e quando lo trova il tempo di pro- 
grammare? NdSG). L'hobby di Andrea è il 


calcio da vedere e da giocare. 


problema di Andrea, inve- 
ce, é il suo Amiga. E' ora 
che se ne compri uno 
nuovo. 

Andrea: Questi due stan- 
no scherzando. Adoro il 
mio Amiga... quando fun- 
ziona. Per quanto riguarda 


Luca, nonostante la sua 
modestia, posso tranquil- 
lamente affermare che è 
un genio. Lo conosco da 
anni e ho sempre pensato 
che prima o poi avrebbe 
messo a frutto le sua ca- 
pacità. Anche Marco è 


bravissimo soprattutto co- 
me grafico e coordinatore. 
E' un vero maniaco della 
precisione e dell’organiz- 
zazione, devo solo fargli 
capire che non si lavora 
molto bene con il fiato sul 
collo. 


Che ne dire- 
ste di raccon- 
tarci qualche 
aneddoto di- 
vertente o 
non diverten- 
te? 
Ci prendi un 
po’ alla sprov- 
vista, quindi 
citeremo alcu- 
ni postulati 
della legge di 
Murphy, tanto 
cara quanto 
odiata dai programmatori. 
Luca: Quando un pro- 
gramma è pronto, è già 
passato di moda. 
Marco: Le variabili non 
mutano mai, le costanti sì. 
Andrea: Niente è facile 
come sembra. 
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La schermata iniziale su C64! 


durante tutto lo sviluppo con 
continui appunti e critiche ad 
ogni demo del gioco "work in 
progress" mostrata loro. 

A questo punto è un vero pec- 
cato che il gioco venne pubbli- 
cato solo sul mercato italia- 
MO... 

Eh già! Una cosa che pochi 
sanno è che Chuck Rock per 
C64 all'estero è stato per anni 
ritenuto "una bufala". 

Solo grazie a internet ed alla 
possibilità di condividere infor- 
mazioni del web nel resto del 


mondo han- 

no scoperto che la conversio- 
ne per il biscottone di questo 
titolo esisteva ed era stata 
pubblicata, al punto che anche 
il sito gamesthatwerent.com, 
specializzato nell'occuparsi di 
giochi mai rilasciati per C64, 
ha realizzato una pagina di 
chiarimento per fugare ogni 
dubbio sul fatto che Chuck 
Rock per C64 esisteva davve- 
ro ed era stato regolarmente 
venduto nei negozi! 


GD << 
Mi: 


Su Game Gear il quadro era piuttosto 
stretto... 
sacrificando l'ampiezza dello scenario. 


Vi aspettavate di più dal C64? lo, da profano, non credo si po- 
tesse fare molto di più. 


Per chiudere l'elenco delle 
conversioni citiamo anche 
quelle per Amiga CD32 e Me- 
ga CD del 1994 dove la se- 
conda, quella per lo sfortunato 
add-on del Megadrive viene 
oggi riconosciuta dai più come 
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Serve dire che questa è la versione 
Game Boy? 


si preferì mantenere dettaglio 


CARTRIDGE 


16-BIT 
FORUSE WITH THE SEGA MEGA DRIVE ENTERTAINMENT SYSTEM 


FOR PLAY ON THE SEGA CD” SYSTEM. 


la migliore pubblicata per meri- 
to dei maggiori effetti grafici ed 
un accompagnamento musica- 
le più nitido e vario. 
Prevedibilmente, dato il suc- 
cesso, nel 1993 venne pubbli- 
cato Chuck Rock - The Son Of 
Chuck - che però non riuscì a 
soddisfare i fan allo stesso 
modo del primo capitolo e, 
successivamente, anche uno 
spin-off "simil-Mario Kart", inti- 
tolato BC Racers. 

Curiosità: la rivista inglese per 
bambini Look-in pubblicò un 
fumetto ispirato proprio a 


Anche il Super NES non poteva mancare alla 
fiera delle conversioni di Chuck Rock, che in 
effetti vide l'assenza solo del suo papà, il 


Un boss di fine livello ci permette di dare un'occhiata anche 


Chuck Rock e alla sua famiglia 
dal 1993 fino alla chiusura del- 
la rivista, avvenuta un anno 
dopo. 

Come detto questo titolo della 
Core è ricordato con amore da 
tantissimi di noi ed in effetti 
quando uscì si impose all'at- 
tenzione dei giocatori per la 
sua giocabilità e il suo essere 


un po' fuori di testa. Come ac- 
cennato, però, nonostante il 
suo valore, riprendendolo in 
mano oggi qualcosa di questo 
Chuck Rock potrebbe avere 


un retrogusto un po' "vecchio" 
anche rispetto ad altri platform 
pubblicati nei periodi subito 
successivi. m 


Un'ultima foto anche per la versione Mega CD, per molti il mi- 


glior Chuck Rock pubblicato. 


Mi schiero con i non 
entusiasti del primo 

Chuck Rock; se è vero 

che la parte tecnica è riuscita, 
secondo me la giocabilità non è 
all'altezza dei migliori esponenti 
del genere: difficoltà fin troppo 
elevata, sistema di collisioni 
rivedibile e attacchi spesso ap- 
prossimativi o inefficaci contri- 
buiscono a mantenere il diverti- 
mento a livelli medio\bassi. Pa- 
radossalmente, il seguito, anche 
se di minor successo, è eccezio- 
nale in tutto e non esito ad inse- 
rirlo tra i migliori 5 platform 
usciti per Amiga. 


Complimenti per l’ottima re- 
censione del nostro amato 
Chuck Rock, da uno degli auto- 
ri! 


Ce l'ho sul C64... Bellissimo! 


Megadrive... adoravo la colon- 
na sonora. 


Amiga all'epoca e ora, ogni tan- 
to, su Megadrive. 


A me ha sempre ricordato il 
mago Oronzo. 


Mega Drive... Giocato tantissi- 
mo. Troppo bello. 
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E' sempre interessante notare 
il modo in cui una azienda si 
riesce a conquistare uno spa- 
zio sul mercato con mosse 
coraggiose per poi inanellare 
una serie di passi falsi tali da 
decretarne un crollo verticale. 
La Sega della prima metà de- 
gli anni 90 fu esattamente 
questo: un marchio solido e 
credibile che riuscì a far per- 
dere la fiducia sia nei consu- 
matori che negli addetti ai la- 
vori. 

Uno dei suoi fallimenti (non 
l'unico, sia ben chiaro) fu pro- 
prio questo 32X di cui parlere- 
mo oggi. 


In seguito al rilascio abbastan- 
za deludente del supporto CD 
per Megadrive/Genesis, Sega 
nel 1994 si trovò in un mo- 


Il 32X fuori dalla scatola... potrebbe sembrare tutto qui, ma 
non vi fate ingannare: questa espansione aveva anche un suo 
alimentatore da collegare! 


mento di stallo. 

Se è vero che sulla scena dei 
16 bit, nel "lontano" 1988, 
questa azienda era riuscita a 
prendere in contropiede la 
concorrenza (leggi Nintendo) 
rilasciando una console futuri- 
stica e dalle potenzialità im- 
pressionanti, in quel 1994 la 
realtà dei fatti era che la gene- 
razione dei 32 bit l'aveva inve- 
ce colta quasi di sorpresa. 

Con l'annuncio di Sony Pla- 
ystation, 3DO e Atari Jaguar, il 
presidente dell'azienda, Hayao 
Nakayama, ebbe paura di non 
cogliere il giusto tempo per 
l'entrata sul mercato: il proget- 
to della loro console 32 bit, 
chiamato Sega Saturn, non 
era ancora terminato e si sti- 
mava che non sarebbe riuscito 
ad entrare sul mercato giappo- 


seconda versione 


nese prima della fine del 1994 
(che voleva dire l'anno se- 
guente per il resto del Mondo). 
Essendo consapevole che sul 
suolo Nipponico la sfida con 
Nintendo (come la storia inse- 
gnava) era impossibile da vin- 
cere, Nakayama sapeva che 
gran parte del potenziale della 
nuova macchina si sarebbe 
dovuto esprimere nelle Ameri- 
che e in Europa. La sua preoc- 
cupazione era comunque con- 
centrata verso il florido merca- 
to USA, nel quale temeva Atari 
Jaguar, oramai prossima al 
lancio (timore infondato... ma 
lo sappiamo solo ora). 

Per non farsi cogliere imprepa- 
rata SEGA cominciò a studiare 
una macchina denominata 
Project Jupiter, una nuova 
console ma solo poco più po- 


La scatola del 32X, per non lasciare dubbi, evidenzia tutte le 
possibili combinazioni, con Megadrive I e Il e Sega-CD prima e 


TIME 


HI- SCORE PILOT 7500 


10000 


- 


Star Wars Arcade... l'unico modo per giocarlo sul vostro televi- 
sore con una console era (ed è) solo il Megadrive/32X 


tente del Megadrive, da lancia- sviluppo Se- 
re nell'attesa del Saturn ad un. ga America), 
costo nettamente inferiore del- Scott Ba- 
la futura console a 32 bit. yless (pro- 


Delle potenzialità di questa 


duttore sempre presso Sega 


Virtua Racing Deluxe era un ottimo esempio di quello che 32X 
poteva regalare al Megadrive in termini di prestazioni e grafica: 
date un occhio ai confronti tra Megadrive/Genesis Vs 32X che 
potrete trovare su YouTube per farvene un"idea (ce ne sono 
alcuni davvero ben fatti). 

Va detto però che la conversione sul 16 bit "liscio" fu possibile 
solo inserendo nella cartuccia del gioco il (costosissimo) chip 
SVP, appositamente creato per spingere la grafica poligonale 
su Megadrive 


In linea generale il ragiona- 
mento filava: permettere a tutti 


console si sa poco, ma non 
sembra fosse molto più di un 
Megadrive sotto steroidi, con 
maggiori colori e un minimo di 
potenza in più nel 3D. 

La leggenda vuole che, duran- 
te il CES del gennaio 1994, si 
tenne una riunione telefonica 
sull'argomento tra Joe Miller 


America) e lo stesso Nakaya- 

a . Fu proprio durante que- 
sta chiacchierata che Miller 
sostenne che, se il nuovo si- 
stema non era altro che un 
potenziamento del Genesis/ 
Megadrive, si sarebbe dovuto 
trattare di un'espansione e 
non di una console totalmente 
nuova. 


i possessori di Genesis/ 
Megadrive di aggiornare il pro- 
prio sistema senza doverlo 
sostituire e considerando il 
numero di potenziali clienti che 
possedevano il vecchio 16 bit 
nel mondo, una soluzione del 
genere sembrò avere senso 


(responsabile della ricerca/ 


Ecco Virtua Fighter in versione 32X: inferiore (e ci manchereb- 
be altro) alla versione per Saturn... 

In questo caso non uscì una versione per Megadrive "liscio", 
ma curiosamente, nel 1996, il secondo capitolo di questa serie 
venne invece convertito con un “adattamento” in 2D. 


anche a Nakayama stesso. 
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Deludente versione di DOOM quella per X32, tanto che va a 
braccetto con l'altra pessima conversione del gioco su 3DO. 


A far più bella figura sulle macchine di quinta generazione fu 
Jaguar (almeno fino a quando non uscì su Playstation che - 
manco a dirlo - fu il miglior porting su console) 


Venne così interrotto lo svilup- 
po di Project Jupiter in favore 
di Project Mars, un'espansione 
compatibile con tutti i sistemi 
Megadrive/Genesis (tra prima 
e seconda edizione cambiava 
sostanzialmente la scocca e- 


di 


Poteva mancare Fifa 96? Ovviamente no, anche se la versione risultò meno impres- 
sionante di quella per le altre console a 32 bit. 


sterna). Dato il cambio di rotta 
si pensò di anche potenziare 
le capacità di questo upgrade, 
dotandolo di un doppio pro- 
cessore a 32 bit prodotto da 
Hitachi, lo stesso che sarebbe 
stato montato sul Saturn. 


Knuckles' Chaotix è un altro titolo che aspira al trono di miglior gioco per 32X ed è 
anche una delle pochissime esclusive per la piattaforma. 
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Con queste modifiche il siste- 
ma sarebbe stato presentato 
come una soluzione 32bit a 
basso costo per tutti i posses- 
sori del vecchio Megadrive 
che, senza una spesa esage- 
rata, avrebbero avuto una po- 
tenza sedici volte superiore 
(così recitava la pubblicità sul- 
la scatola) 

Qualcuno ipotizzò anche che 
l'espansione 32X, unita al let- 
tore Sega-CD, avrebbe potuto 
far girare i giochi del futuro 
Saturn sul vecchio Megadrive. 
Sega però chiarì che ciò non 
era previsto perché i due siste- 
mi erano stati studiati per vive- 
re parallelamente: 32X per chi 
non poteva permettersi subito 
la nuova console e Saturn per 
chi "c'aveva tanti soldi in ta- 
sca". 

Tale era la certezza di questa 
infallibile strategia di marketing 
che Sega ritirò fuori anche l'i- 
dea di una "nuova" console 
che unisse Megadrive e 32X 
chiamata "Project Neptune" (in 
Sega erano evidentemente in 
fissa con il sistema solare in 
quel periodo). 


Tutto molto bello... in teoria. 

In pratica il fatto di avere due 
piattaforme diverse avrebbe 
obbligato le software house ad 
un doppio sforzo di program- 
mazione se avessero voluto 
realizzare giochi per entrambi i 
sistemi che, inoltre, utilizzava- 
no due tipologie di supporto 
diverse (32X era ancora a car- 
tuccia, Saturn invece solo CD- 
Rom) 

Oltre a questo, Sega ebbe la 
geniale idea di far collaborare i 
due settori di ricerca e svilup- 
po, quello americano e quello 
giapponese, cosa che creò 
difficoltà nel dialogo tra due 


Ed infine la versione completa del Genesis/Megadrive, Sega- 
CD e X32 seconda versione. 
Esteticamente preferite questa o quella precedente? 


(E se ve lo state chiedendo, anche questo restyle richiedeva 


tre prese di corrente) 


Ed ecco come risultava l'unione del 32X con il primo 


Megadrive/Genesis e la prima versione del Sega-CD. 
Da notare che questa configurazione richiedeva TRE prese di 
corrente, perché ogni elemento veniva alimentato separata- 


mente! 


realtà così distanti e diverse. 
A ciò si dovette aggiungere la 
scarsa reperibilità proprio dei 
chip della Hitachi che si trovò 
a dover rifornire due linee pro- 
duttive invece di una. 
Insomma, alla fine un progetto 
che doveva essere realizzato 
velocemente richiese molto 
più tempo del previsto e venne 
messo in commercio solo a 
cavallo del 1994/1995 (tra no- 


vembre e 
gennaio). 
Nonostante 
questo ritardo 
sui piani iniziali, il software di 
lancio fu piuttosto discutibile 
con titoli deboli, in alcuni casi 
imbarazzanti o rovinati dalla 
fretta di rispettare le scadenze 
necessarie per uscire a fine 
1994. 

Sul versante "debolezza" po- 
tremmo citare Space Harrier 
che, per quanto potesse esse- 
re "arcade perfect", era pur 
sempre un coin-op uscito dieci 


(!!!) anni prima. 

Sul versante "imbarazzante", 
invece, basta che cerchiate su 
YouTube "Corpse Killer 32X" e 
avrete l'esatta percezione del 
senso che ha questa parola 
quando viene associata ad un 
videogioco (ed era pure su 
CD, quindi per giocare a que- 
sta "monnezza" dovevate ave- 
re anche l'altra espansione del 
Megadrive). 

A testimoniare invece la 
"frettolosità" abbiamo infine la 
conversione di DOOM che, 
oltre ad essere ristretta in una 
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Per quanto si trattasse di un “arcade pefect”, non credo che 


fossero in molto a voler utilizzare la potenza del 32X per gioca- 
re ad un titolo vecchio di dieci anni (per quanto questo primo 
capitolo - strano a dirsi - non fosse mai arrivato su Megadrive 


finestra più piccola dello 
schermo per permettere una 
maggiore fluidità, aveva solo 
17 mappe dell'originale con il 
terzo episodio del gioco per 
Ms-Dos, "Inferno", totalmente 
assente: un porting deludente, 
soprattutto se paragonato alla 
notevole versione per la con- 
corrente Atari Jaguar. 

Va segnalato, però, che nella 
line-up dei giochi proposti al 
lancio ci furono anche due tito- 
li che mostrarono le qualità del 
sistema: Star Wars Arcade, 
unico porting in versione do- 
mestica dell'omonimo coin-op, 
che da molti è considerato il 
miglior gioco per 32X, e Virtua 
Racing Deluxe, una conversio- 
ne che, sebbene inferiore a 
quella che sarebbe stata pro- 
posta su Saturn, era decisa- 
mente più bella di quella per 
Megadrive "liscio". 


Inizialmente, nonostante tutto, 
le vendite furono più che buo- 
ne e nel giro di pochi mesi si 
attestarono sulle 665.000 uni- 
tà. Purtroppo, come accennato 
prima, il ritardo del lancio di 
32X in America (primo merca- 


Corpse Killer è l'esempio di come si potessero usare male 
entrambe le espansioni del Megadrive contemporaneamente. 
Ma non vi preoccupate... 


il gioco uscì anche in versione Mega- 


CD liscio, Saturn e 3DO. E per il venticinquesimo anniversario 
è stata pubblicata anche una versione (rimasterizzata) celebra- 


to ad averlo 
a disposizio- 
ne) fece sì 
che nello stesso mese avve- 
nisse il lancio di Saturn in 
Giappone. Anche se sulla car- 
ta i due sistemi dovevano con- 
vivere, nella realtà dei fatti l'u- 
pgrade per la console 16bit 
venne visto dal pubblico come 
un goffo ed insoddisfacente 
tentativo di prolungare la vita 
di una macchina obsoleta o, 
nel peggiore dei casi, di spre- 
mere il portafogli degli utenti. 
Era una situazione che non 
sarebbe dovuta accadere, ma 
per colpa di un pessimo mar- 
keting e di finestre di lancio 
totalmente sballate, i due nuo- 
vi prodotti della Sega, di fatto, 
si trovarono ad essere in con- 
correnza tra di loro. 


possibili! 


Oltre alle evidenti problemati- 
che che ne derivavano, questa 
situazione generò un effetto 
collaterale che qualsiasi azien- 
da di norma cerca di evitare 
come la peste, cioè il "creare 
confusione" nella propria clien- 
tela! 

E se un cliente è confuso e 


tiva per PC Steam PC, giusto per far male a più videogiocatori 


non si fida più del proprio mar- 
chio di fiducia, è normale che 
si rivolga alla concorrenza... 
soprattutto se si chiama Sony 
Playstation. 

Un altro aspetto del mercato 
che forse Sega non aveva ben 
compreso era il suo essere 
diventato un settore sempre 
più di "appassionati esigen- 
ti" (una fetta importante degli 
acquirenti di una nuova tecno- 
logia): piuttosto che comprare 
subito 32X avrebbero atteso 
qualche mese in più, rispar- 
miato e acquistato direttamen- 
te una "vera" console della 
nuova generazione. 


Dopo il boom iniziale le vendi- 
te di 32X crollarono inesorabil- 
mente, cosa che generò l'ine- 
vitabile reazione del mercato: 
le software house esterne, le 
famose terze parti, persero il 
loro interesse (comunque già 
piuttosto basso) nel lanciare 
titoli per questo add-on 32bit e 
si orientarono direttamente 
sulle più promettenti Saturn e 


Playstation. 

Non uscendo (o venendo an- 
nunciati) nuovi giochi per la 
piattaforma, calò ulteriormente 
l'appetibilità del sistema per i 
videogiocatori, generando una 
spirale impossibile da fermare 
e che portò velocemente il 
32X all'oblio. 


In crisi di identità al lancio ed 
in agonia per gran parte del 
1995, un'ulteriore mazzata al 
progetto 32X arrivò proprio ad 
ottobre di quell'anno, con la 
cancellazione del Neptune, la 
console ibrida Megadrive/32X 
che sarebbe dovuta uscire en- 
tro pochi mesi: si disse che il 
suo prezzo sarebbe stato trop- 
po vicino a quello del Saturn, 
elemento che l'avrebbe resa, 
di fatto, impossibile da vende- 
re. 

Guardando a questi sviluppi e 
considerando il parco titoli 
molto limitato, fu evidente che 
il 32X avesse i giorni contati: 
venne ritirato dal mercato nei 
primi mesi del 1996, così da 
concentrare tutte le risorse di 
Sega sul Saturn che, a sua 
volta, era in netta difficoltà nel- 
la sfida in corso tra le piattafor- 
me della quinta generazione. 


E fu così che il 32X sparì nel 
giro di poco più di un anno, 
segno che tutto il suo progetto 
era nato male ed era stato 
condotto ancora peggio. Oggi 
ci rimangono 40 titoli per que- 
sta piattaforma (sei dei quali 
su formato CD, da utilizzare 
solo insieme al Sega-CD). 

Tra questi giochi spiccano, 
oltre ai già citati Star Wars Ar- 
cade e Virtua Racing Deluxe, 
anche Kolibri, Mortal Kombat 
II, Knuckles' Chaotix e Virtua 
Fighter. m 


Un disastro! 


Ricordo che anch'io ebbi la per- 
cezione della confusione, avevo 
il Mega Drive quando arrivò 
l'era dei 32bit e quasi tutte le 
console avevano il supporto CD, 
pensai che il supporto CD fosse 
il futuro e le cartucce sarebbero 
finite prima o poi... così scelsi (e 
fu la cosa migliore) la Sony Play 
Station 


Da ragazzino misi in croce mio 
nonno, con tanto di centurione 
che gli infilzava il costato con la 
lancia, per il Mega CD... soltan- 
to per giocarci il mio laser game 
preferito: ThunderStorm/Cobra 
Command. Dopo una sòla del 
genere non ho voluto più saper- 
ne nulla della Sega. 

Soprattutto del suo 32X 


Risparmiavo per comprarmelo 
e facevo 2 lavori, agricolo sta- 
gionale e barista -negli anni 90 
si faceva in scioltezza - e nei 
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mesi in cui sbavavo sul 32x pas- 
sando davanti alle vetrine del 
locale rivenditore Giochi Pre- 
ziosi presi a informarmi meglio, 
divenni lettore di The Game 
Machine che mi salvò dall'igno- 
ranza del bambino grasso. Pos- 
sedevo già l'Amiga e continuai a 
giocare al Megadrive con 32X a 
casa di un amico ma comprai 
un PC: un 486 Dx2 66Mhz che 
poi overcloccai a 100 incassando 
un ventilatore al case e poten- 
ziai con una Voodoo di prima 
generazione. Considerando che 
non potevo avere tutte le mac- 
chine da gioco del momento e 
che ero uno studente squattri- 
nato penso di aver fatto la scelta 
giusta. 


Purtroppo questo 32x ha contri- 
buito in modo determinante a 
seppellire la Sega... È dire che ai 
tempi con il Saturn sembrava 
essere quella più avanti per lo 
sviluppo della nuova generazio- 
ne di console (Sony era una new 
entry e il Nintendo 64 era in 
ritardo e con specifiche che già 
lasciavano perplessi). 


E per finire ecco uno dei prototipi di SEGA Megadrive 32X, cioè il Project Neptune che 
venne cancellato poche settimane prima del rilascio. 


Alla vista del titolo qui sopra 
immagino che alcuni di voi 
vecchiacci siano stati colti da 
tic nervosi e violenti spasmi 
non appena nella vostra me- 
moria è riemerso il ricordo del- 
le ore passate su questo diffi- 
cilissimo videogioco. 

Beh... mi spiace per voi, ma le 
sedute di psicoanalisi non so- 
no bastate a cancellare com- 
pletamente l'esperienza con 
questo Commandos semplice- 
mente perché, nonostante tut- 
to, rimane un gioco troppo bel- 
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Creato dalla sconosciuta sof- 
tware house spagnola Pyro 
Studios e distribuito dalla Ei- 
dos (etichetta all'epoca molto 
nota grazie ai brand di Tomb 
Rider e Championship 
Manager), questo titolo riuscì 
a catturare l'attenzione degli 
appassionati spostando il bari- 
centro del genere dei giochi 
strategici in tempo reale verso 
una forma più tattica e 
"limitata". 

Ma vediamo più nel dettaglio 
la questione. 


, lo per essere dimenticato! 


COMMANDOS 


ES ESHEEINEDD ESSE: 


LINES 


In Commandos - dietro le linee 
nemiche - si doveva infatti ge- 
stire un piccolo gruppo di spe- 
cialisti alleati durante la Se- 
conda Guerra Mondiale per 
condurli dietro le linee del fron- 
te (da qui il sottotitolo del gio- 
co) a compiere pericolosissi- 
me azioni di sabotaggio e infil- 
trazione ai danni dei nazisti. 
Ciascuno dei soldati aveva 
caratteristiche uniche che an- 
davano utilizzate al meglio per 
riuscire a superare le sover- 
chianti forze nemiche che af- 
follavano la mappa, un ap- 
proccio ben diverso dagli ster- 
minati eserciti a cui ci aveva 
abituato il genere. 

Rispetto agli RTS classici 
(come Dune II, Warcraft, Com- 
mand & Conquerer), qui veni- 
va del tutto cancellata la parte 
relativa alla raccolta di risorse, 
alla costruzione di nuove strut- 
ture e alla produzione di unità 
in massa, ma si lasciava spa- 
zio solo alla pianificazione di 
una tattica con le poche risor- 
se disponibili che, badate be- 
ne, non erano sacrificabili. Da 
notare infatti che la morte an- 
che di una sola unità non era 
contemplata: la missione do- 
veva finire con l'estrazione di 
tutti i nostri soldati ancora in 
vita. 

Tali sottrazioni e rimodulazioni 


del genere RTS possono forse 
sembrare banali e poco impor- 
tanti, ma in realtà, in un conte- 
sto storico che vedeva una 
marea di giochi continuare a 
copiare le stesse dinamiche, 
questo alleggerimento di com- 
piti richiesti al giocatore, unito 
alla focalizzazione sulla parte 
tattica e alla applicazione di 
una buona dose di "stealth ga- 
me", fece percepire Comman- 
dos come la classica "boccata 
d'aria fresca" nel genere, al 
punto che, volendo guardare 
questo titolo da un'altra pro- 
spettiva, si potrebbe anche 
descrivere come un Cannon 
Fodder più serio e realistico... 
giusto per dire quanto si fosse 
discostato dal suo punto di 
riferimento iniziale. 


r 


Indimenticabile il cono visivo 
dei nemici che poteva sempre 
essere visualizzato a schermo 
e che ci aiutava a determinare 
il miglior approccio per eludere 
| la loro sorveglianza, anche 
. perché questo veniva coeren- 
temente bloccata dagli ostacoli 
presenti nello scenario. Atten- 


zione però, perché qualsiasi 
elemento anomalo che si fos- 
se presentato all'interno di 
quel maledetto triangolo verde 
del nemico avrebbe attirato la 
sua attenzione. Vale la pena di 
chiarire che questa allerta si 
attivava non solo quando ad 
essere visti erano nostri perso- 
naggi, ma anche quando veni- 
vano notate orme sulla neve 
fresca o (più banalmente) dei 
cadaveri seminati sul terreno. 
Anche in questo frangente, 
però, la modalità di approccio 
del giocatore poteva variare 
molto: in alcuni casi era bene 
nascondere i cadaveri prodotti 
e coprire le proprie tracce, ma 
in altre situazioni era più utile 
utilizzare questi espedienti per 
tendere imboscate e far cade- 
re i nazisti in trappola. 
Attenzione però, perché un 
conto era far insospettire una 
guardia per portarla fuori dal 
proprio percorso di pattuglia, 
ben diverso era invece creare 
una situazione di chiaro peri- 
colo, perché in quel caso sa- 
rebbe potuto scattare l'allar- 
me, con conseguente uscita di 
nuove truppe 


Mission 2 


March 1, 1941 


A 
| 


peer 


, Your men will land in the-Stamsund area, 
“ infiltrate a heavily defended camp near 


FCONNA 


DIELRO LE *'TINE 
ma 


di rinforzo che, nella maggior 
parte dei casi, conducevano 
ad un inevitabile game over. 


Degna di nota anche la possi- 
bilità di utilizzare alcuni ele- 
menti dello scenario, come i 
barili di combustibile, per far 
esplodere le strutture nemiche 
o guidare i veicoli presenti nel- 
lo scenario per fare le "peggio 
cose", anche se queste opzio- 


A Quiet 
Blow-up 


March, 1941. Operation Claymore, the 
first medium scale incursion over Norway, 
is approved. The objectives: to neutralise 
industrial facilities and merchant ships in 
the Lofoten Islands, recruit Norwegian 
volunteers and capture supporters of the 
collaborationist leader Vidkun Quisling. 


Storfjord evading the action of 
surveillance tùrrets and patrols, and blow 
up the fuel depots inside. 


This will shorten the range of enemy 
armoured divisions for some days. 


Press Escape to skip 
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Il menù in basso a destra cambiava a seconda del soldato utilizzato e dava accesso a 
tutte le sue abilità. In questo caso possiamo notare quello dedicato alla spia. 


ni erano limitate solo a deter- 
minati soldati e quindi, anche 
in questo caso, tutto andava 
sempre pianificato al meglio. 
Ad esempio l'occultamento di 
cadaveri e lo spostamento dei 


barili di benzina erano riservati 
al muscoloso berretto verde 
mentre il marine poteva nuota- 
re sottacqua e utilizzare i 
mezzi galleggianti recuperati 
nei livelli. C'erano poi il pilota, 


' 
- 
: 


Il gioco poteva contare anche su svariate sequenze cinematografiche, tutte prese da 
materiale video dell'epoca 


PP 


utile a muovere i veicoli, la spi- 
a, che poteva creare diversivi 
con i suoi travestimenti, il ge- 
niere, esperto di trappole ed 
esplosivi e il cecchino... che 
credo sia chiaro in cosa fosse 
specializzato. 


Il gioco era composto da 
"sole" 20 missioni che si svol- 
gevano attraverso i vari fronti 
della guerra, elemento che 
permetteva di passare con fa- 
cilità da scenari desertici a lan- 
de innevate, da ambienti urba- 
ni ad altri più campagnoli, tutti 
studiati per esaltare e mettere 
alla prova le varie specialità 
dei commando coinvolti (non 
tutti partecipavano infatti ad 
ogni missione). 

Le virgolette che avete notato 
nella frase precedente sono 
doverose perché, anche se il 
numero di livelli poteva sem- 
brare limitato, in realtà si trat- 
tava di una quantità sufficiente 
a farvi scomodare tutti santi 
del paradiso. La difficoltà del 
titolo, come già fatto notare, 
era elevata e per superare al- 
cune missioni bisognava suda- 
re le proverbiali "sette cami- 
cie". Il bello però è che tale 
livello di sfida non risultava 
frustrante ma, piuttosto, sfi- 
dante... al punto che la sensa- 
zione di essere ad un passo 
dal superare quel determinato 
snodo o la voglia di trovare 
l'approccio giusto utile ad elu- 
dere quella ronda di guardia, 
vi teneva incollati al monitor 
per ore sulla stessa mappa 
senza annoiarvi mai. 


Un altro aspetto di carattere 
"storico" del titolo che deve 
essere sottolineato è quello di 
essere un programma che non 
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per funzionare, una particolari- 

POI tà che, in quel periodo, non 

a era così frequente visto che ci 

trovavamo nel pieno "delirio 

i da 3Dfx", un'epoca in cui se 
| 


richiedeva schede grafiche 3D 


non avevi poligoni nel tuo gio- 
“= co "non eri nessuno". Questa 
.. possibile mancanza rese inve- 
© | ce Commandos abbastanza 
leggero e fruibile sulla maggior 
parte dei PC dell'epoca (in un 
t periodo in cui molti titoli di ri- 
“ chiamo giravano solo sui pro- 
cessori più recenti e costosi). 
Tutto ciò per noi oggi significa 
invece avere un titolo con una 
grafica in pixel che non è in- 
vecchiata così male e anzi ri- 
sulta godibile ancora adesso 
come allora (risoluzione limita- 
ta a parte). 


= 


Leader, sia per quanto riguar- 
dava i testi che per le voci, con 
un risultato che definirei di- 


Il gioco venne completamente 
localizzato in italiano dalla 


foormeso è queste pagine. 
un capola- Chiaramente sono in dovere 
voro, sotto tutti anche di spiegare perché 


per poter seguire nello stesso momento zone anche molto distanti della mappa. 


i punti di vista, 
a partire dalla 
grafica fino ad 
arrivare alla 
programmazione, dalla costru- 
zione delle missioni all'atmosfera 
che si viene a creare. Ho 
rimuginato a lungo sull'effettiva 
validità del prodotto e alla fine, 
di comune accordo con lo 
$hogun, abbiamo stabilito che 
effettivamente Commandos 
merita di ricevere tutti i meriti 
conquistati sul campo di 
battaglia (e mai come in questo 
caso termine è stato 
appropriato). A confutare la mia 
tesi, per fortuna (prima che 
qualcuno se ne salti fuori 
dicendo che sono il solito 
esaltato di turno), ho avuto 
anche la piena approvazione del 
Nikazzi e del Duspa dei quali 
dovreste leggere le impressioni in 


(HARDWARE) 


reputo Commandos un 
giocone, ma se avete letto fino 
a qui, credo che abbiate capito 
da soli le potenzialità di questo 
titolo. E poi Commandos ha il 
pregio abbastanza 
fondamentale di avere ridato 
linfa a una categoria, quella 
degli strategici in tempo reale 
che oramai stavano stagnando 
da diverso tempo. In più, i 
misconosciuti Pyro Studios 
hanno programmato un 
prodotto senza pecche, una 
perla che gira anche su 
computer oramai definiti falliti 
da parecchio tempo e tutto 
senza nemmeno nascondersi 
sotto le “nebbioline” della 
3Dfx. Assoluto, accalappiante, 
intrigante e appagante. 
Sarebbe un delitto non averne 
una copia... 


Per giocare a Commandos non ci vogliono Pentium Il e 
acceleratori grafici di seconda generazione, bensì bastano un 
“misero” P133 (sul quale Commandos gira in maniera 
pressoché perfetta...), con almeno 16 di MB di RAM e non c’è 
memmeno bisogno di una 3Dfx. Cosa significa tutto questo? Che 
quando qualcuno sa programmare, non ce nessun tipo di 
problema anche su computer che sono stati dati morti secoli fa, 
ancora prima che venissero sfruttati appieno. 


TGM a luglio/agosto 1998 pubblica la recensione del gioco e questo è il giudizio pub- 
blicato dalla rivista con un voto di 95% e una medaglia TOP SCORE. Per la cronaca in 
copertina (e al suo interno) campeggiava la recensione di Final Fantasy VII. 


peer 


screto, rovinato solo dall'uso 
limitato di doppiatori che face- 
vano sembrare uguali tutte le 
voci dei soldati ai vostri ordini. 


Il vero e unico difetto del gioco 
che ricordo, però, era proprio 
nel comparto audio, ma non 
dipendeva dalla localizzazio- 
ne, quanto dal codice stesso 
del programma. Infatti ogni 
volta che si impartiva un ordi- 
ne, anche solo di spostamen- 
to, al vostro soldato questi ri- 
spondeva con due o tre frasi 
standard AD OGNI VOSTRO 
CLICK! il risultato era, in un 
primo momento, involontaria- 
mente comico... ma molto pre- 
sto diventava assolutamente 
insopportabile. 

Non c'era nulla da fare se non 
rassegnarsi ad avere nelle vo- 
stre orecchie un continuo "Sì, 


signore!" "Arrivo, signore!" 
"Ricevuto, signore!" 
"Immediatamente, signore!", 


sempre che non decideste di 


abbassare del tutto il volume 
del gioco: un dettaglio a dir 
poco snervante. 


Prima di chiudere vi lascio con 
le solite gradite curiosità relati- 
ve al titolo: 

- Commandos, per essendo 
stato il titolo di esordio dei 
Pyro Studios, ebbe un budget 
di produzione notevole, quanti- 
ficato in 900.000€. Questo lo 
rese il videogioco più costoso 
prodotto in Spagna, almeno 
fino a quel momento. 

- | tedeschi dovettero giocare 
una versione pesantemente 
tagliata del titolo in quanto, 
come ormai dovreste aver im- 
parato, la loro censura impedi- 
va l'inclusione di simboli nazi- 
sti che, quindi, vennero qui 
totalmente rimossi. Inutile che 
vi sottolinei l'assurdità di una 
decisione del genere in un gio- 
co che, in effetti, era ambien- 
tato durante la Seconda Guer- 


stra come fosse possibile, in queste nuove missione, anche minacciare con l’arma 
un nemico, azione che non ricordo fosse presente nel gioco originale. 


ra Mondiale. Come se ciò non 
bastasse vennero rimossi an- 
che il sangue e i cadaveri, tan- 
to che i soldati nemici uccisi 
diventavano immediatamente 


pa 


ni ni 


delle piccole lapidi (e non so 
come queste venissero spo- 
state dal berretto verde per 
occultarle alla vista dei nemi- 
ci). 

- Commandos ha venduto ol- 
tre un milione di copie, princi- 
palmente in Europa e, nono- 
stante i limiti sopra descritti, la 
maggior parte di esse venne 
acquistata proprio in Germa- 
nia. | tedeschi, evidentemente, 
apprezzavano il fatto di poter 
avere i loro nonni come nemi- 
ci. 

- Del gioco venne anche rila- 
sciata, poco meno di un anno 
dopo, un'espansione intitolata 
Commandos: Beyond the Call 
of Duty che includeva 8 mis- 
sioni aggiuntive e arricchiva il 
gameplay con qualche possi- 
bilità in più per i vostri soldati, 
come ad esempio quella di 
stordire i nemici. Inizialmente 
questo add-on venne pensato 
come un vero e proprio data 
disk che doveva richiedere il 


Sempre da Beyond the Call of Duty vediamo fino a che punto si poteva zoomare 
l'inquadratura. Forse è perfino un po’ troppo, ma era comunque bello vedere l’azione 


così da vicino (e così pixellosa) in incerti momenti. 


» 
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titolo originale, ma si preferì 
poi commercializzario come 
gioco autonomo. 

- Questo Commandos ha dato 
origine ad un franchise che ha 
visto negli anni quattro capitoli 
principali pubblicati, l'ultimo 
dei quali uscito nel 2006 
(escludo da questo conteggio 
Beyond the Call of Duty per la 
sua natura di "espansione") . 


Nel caso voleste recuperare 
questo primo capitolo di Com- 
mandos per scoprirlo una pri- 
ma volta o per rivivere nuova- 
mente le vostre sortite contro i 
nazisti, sappiate che su Steam 
in questo momento il gioco 
costa la modesta cifra di 4.99 
Euro, un prezzo che direi as- 
solutamente onesto per un 
gioco del genere, ma questa 
versione non comprende il di- 
sco di espansione e sembra 
prevedere solo la lingua ingle- 
se. 

Su GOG invece lo troverete 
sotto il nome di Commandos 
Ammo Pack al costo di 5,09 


Euro in un pacchetto che in- 
clude sia il gioco principale 
che l'espansione Beyond The 
Call Of Duty e che dichiara 
anche la presenza della lingua 
italiana sia scritta che parlata 
(non avendolo acquistato non 
posso confermarvi tale indica- 
zione al 100%). 

Su entrambi gli store alcuni 
utenti (non tutti) segnalano 
qualche problema di compati- 
bilità con Windows 10... giusto 
per avvisare che in caso di 
acquisto sarà bene provarlo 
subito e, se necessario, sma- 
nettarci un po' sopra per farlo 
funzionare (si trovano parecchi 
tutorial a riguardo in giro per il 
web). Qualora però il gioco 
non ne volesse sapere di fun- 
zionare ricordate sempre di 
chiedere il rimborso entro i ter- 
mini previsti dal negozio digita- 
le... che è cosa buona e giu- 
sta. m 


Spettacolo di gioco. È 
invecchiato bene 


Lavoravo in Leader quando 
uscirono il 2 e il 3 e mi occupai 
proprio del lancio in Italia. Bei 
tempi! Per il 2 facemmo una 
presentazione alla stampa nella 
caserma Theulié di Milano e 
come invito ricreammo la carto- 
lina della chiamata alla leva. A 
qualche giornalista venne un 
colpo... 


Il miglior gioco di strategia... 
c'erano Ages of Empire, Civili- 
zation, Sim City, ma questo era 
sopra tutti. 


Un gioco eccellente nell'idea e 
nella realizzazione. 


Non sono mai riuscito a comple- 
tare l'ultima mappa! 


Difficilissimo. Forse uno dei 
videogiochi più complicati mai 
esistiti. 


Ehy ehy! Qui siamo di fronte ad 
un capolavoro! 


Che figata di gioco, ci stavo ri- 
pensando proprio di recente. 


Le bestemmie in alcune missioni 
riecheggiano ancora tra 4 mura. 


Gran bel gioco!!! 


Capolavoro!!! 


Gioco stratosferico. 


FOOTBALL 
MANAGE 


Ok... galeotto fu (un’altra vol- 
ta) il maledetto Game Pass 
che mi ha messo di fronte la 
possibilità di scaricare l’ultima 
versione di Football Manager, 
uno dei titoli da me più amati 
nella mia carriera di videogio- 
catore. 

Potendo scegliere sia tra 
FM21 per PC ed FM21 XBox 
Edition, ho installato la secon- 
da. Il motivo? Bene, la versio- 
ne per console della famiglia 
XBox (comunque giocabile 
anche su PC) taglia alcune 
parti della simulazione che ho 
sempre ritenute superflue e 
poco accattivanti, concentran- 
dosi maggiormente sugli a- 
spetti tattici di gestione della 
squadra e di mercato. In so- 
stanza è quella che su Steam 
viene chiamata “Touch”, ma 
con un interfaccia rivista per 
facilitarne l’utilizzo con un jo- 


ypad. 


XBOX EDITI 


tutto devo dirvi 
curiosità: non giocavo seria- 
mente ad un titolo della serie 
dalla versione 2014 (e prima 
ancora si parla del 2007). 


Innanzi una 


E’ evidente che sento 
l'esigenza di un nuovo FM o- 
gni sette anni! 

In questa occasione, diversa- 
mente dal solito e considerata 
la fine del campionato appena 
avvenuta, ho deciso di speri- 
mentare l’esperienza di seder- 
mi direttamente sulla panchina 
della Juventus per provare a 
fare meglio del “maestro” Pirlo. 
Il primo impatto è stato trau- 
matico perché ho scoperto che 
la Juventus qui non esiste! O 
meglio... c'è, ma si chiama 
“Zebre” e non propone alcun 
richiamo alla vera società e ai 
nomi dello staff tecnico per 
questioni di diritti (tranquilli, i 
giocatori - almeno quelli - sono 
quelli veri). 


La creazione della tattica che vedete è stata veloce e molto semplice. Come potrete 
intuire, si tratta di una formazione decisamente offensiva! 


TODAY 


Intendiamoci, nulla che non si 
possa risolvere con una mod 
non ufficiale, ma visto che a- 
vevo fretta di tuffarmi nel gioco 
me ne sono fatto una ragione 
e ho proseguito con le Zebre. 


Come prevedibile ci sono volu- 
ti alcuni minuti sia per prende- 
re le misure con l'interfaccia di 
gioco, pesantemente rivista 
rispetto all'ultima da me cono- 
sciuta, sia per metabolizzare 
alcune modifiche intercorse 
negli ultimi anni. 

Dopo di che mi sono tuffato 
nel creare una tattica consona 
agli uomini a mia disposizione, 
acquistando il solo Davide 
Santon per avere più alternati- 
ve difensive sulle fasce. 

Sono corso a delegare gli alle- 
namenti al mio vice (un altro 
aspetto che non mi entusia- 
sma gestire in prima persona) 
e via con il campionato. 


Bene, temevo che avrei preso 
delle scoppole mostruose, an- 
che per il fatto di essermi but- 
tato senza avere prima con- 
trollato alcun forum di appas- 
sionati o aver seguito alcun 
consiglio sulle tattiche più fun- 
zionali che girano in rete e in- 
vece... devo dire che le 
“Zebre” si sono comportate 
davvero bene sotto la mia gui- 
da. 

Ora non so dirvi se ciò sia sta- 
to facilitato dall’evitare tutti gli 
errori fatti dal vero Pirlo o se 
comunque i giocatori “simulati” 
siano più performanti della loro 
controparte reale, ma al mo- 
mento è al 13 gennaio 2021 (a 
due partite dalla fine del girone 
di andata) e siamo secondi a 
tre punti dietro l'Inter, inoltre ci 
siamo qualificati in Champions 
come primi nel girone... anche 
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La situazione di classifica a metà gennaio ci vede secondi, dietro l’Inter a soli tre 
punti. Rispetto alla realtà qualche differenza c’è, come il Toro 7° e il Genoa triste- 


mente ultimo 


se agli ottavi abbiamo pescato 
il Borussia Dortmund di Haa- 
land. 

Si chiamerà “Zebre”, ma que- 
sta squadra ha la stessa sfiga 
della vera Juve nei sorteggi! 


Volendo provare una sola sta- 
gione e, diciamolo, avendo la 
società anche una certa critici- 
tà sul monte stipendi, non ho 
potuto operare sul mercato 
come avrei voluto, ma ho co- 
munque notato una novità che 
mi ha molto intrigato e che non 
mi sembra ci fosse fino a qual- 
che anno fa: una volta identifi- 
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cato un giocatore di vostro gu- 
sto sul mercato potrete dele- 
gare un componente dello 
staff a trattare sia la parte di 
acquisto del cartellino che il 
contratto del giocatore. 

Per quanto personalmente mi 
piaccia sempre prendere parte 
in prima persona alle trattative 
del calciomercato, l'ho trovata 
un'opzione interessante per 
tutti coloro i quali volessero 
concentrarsi ancor di più sulla 
parte relativo “al campo” e me- 
no su quella “dirigenziale”. 


Per il resto attendo di finire la 


stagione per darvi 
ulteriori dettagli circa altri a- 
spetti del titolo, ma permette- 
temi di segnalarvi una mia im- 
pressione: negli ultimi anni Fo- 
otball Manager mi sembra 
essere diventato più abborda- 
bile e benevolo nei confronti 
dei giocatori. E se già con la 
versione 2014 riuscii al tempo 
a portare il Monza a vincere la 
Champions League (!!!), ho la 
netta impressione che anche 
con questo 2021 potrei fare 
grandi cose con squadre me- 
diocri. 

Sono lontani, insomma, i tempi 
di Scudetto 97/98 e FM2007, 
dove l'allenatore era un po’ 
abbandonato a se stesso e 
doveva intuire quali fossero i 
parametri utili ad un determi- 
nato ruolo. 

Qui, ad esempio, è il gioco 
stesso che vi evidenzia gli at- 
tributi utili per la posizione che 
volete assegnare al calciatore, 
dandovi perfino una valutazio- 
ne globale sulla capacità del 
vostro atleta di coprire un de- 
terminato ruolo. 

Tutto è spiegato, scritto nero 
su bianco, didascalico 
all'eccesso... 

Ok, da un lato questo aumenta 
l'accessibilità al prodotto ad un 
bacino di utenti più esteso (e, 
di conseguenza, spinge le 
vendite) ma dall’altro toglie un 
po’ di quella magia che si re- 
spirava in passato nell’intuire 
da soli quali caratteristiche 
servissero alla vostra ala 
d'attacco o al vostro centro- 
campista centrale. 


Comunque 
sia... forza Ze- 
bre!!! 


GIOCO 
IN CORSO 


Mame 


tag 


TODAY 


IMAA ine 


ARRETRATI 


Vi ricordo che questi numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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FORMULA ONE ACNE 
GRAND PRIX Apre 


di: . INoltre In questo numero: 
KEYSTONE KAPERS - KIKSTART 2 - DUNE Il 
SPECIALE: | PESCI D'APRILE DI ZZAP! E TEM 


NON HAI ANCORA LETTO | NUMERI 


dal 19 al 27 ??? 


PUOI SCARICARLI GRATUITAMENTE CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 


Ecco a voi le dirette e i video del mese di aprile di AntaGamers. 
Per visualizzarle vi basterà cliccare sulla immagine. Buona visione! 


ZA LTALIZI 
Tr ediz EDICOLANTALIVE 
MAI ar TGM N.42 

- MAGGIO 1992 - 


PARLIAMO DI... 
CINEMA E VIDEOGIOCHI 


CON ALESSANDRO REDAELLI 


EDICOLANTA LIVE 
PCGAME PARADE N.52 
- MAGGIO 1997 - 


ESCULAPIO CIABATTA 


E’ IL NOSTRO MITO! 
- MONDIALI 2022 - 


EDICOLANTA LIVE 
TGM N.20 
- MAGGIO 1990 - 


“QUOTE” 


I VIDEOGIOCHI SONO IL MIO 
SOGNO, SOLO CHE IN ITALIA È 
QUASI IMPOSSIBILE REALIZZARLI: 

QUANDO CI ARRIVEREMO, 
MAGARI SARÒ TROPPO VECCHIO 
E NON MI INTERESSERANNO PIÙ. 


NICCOLÒ AMMANITI 


SCRITTORE, REGISTA E SCENEGGIATORE 


LA FILOSOFIA DI NINTENDO 
É NON SEGUIRE MAI 
LA STRADA PIÙ FACILE, 
MA SFIDARE SEMPRE NOI STESSI 
CERCANDO DI FARE 
QUALCOSA DI NUOVO. 


SHIGERU MIYAMOTO —‘’ yR. 


DESIGNER E PRODUTTORE DI VIDEOGIOCHI 


< QUOTE 


SCATOLE BRUTTE DA TAIVVAN 
PER GHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. 


Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che negli anni ottanta ha immesso sul mercato 


(non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la gloriosa console Atari riciclando titoli già usci- 
ti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome e (questo è il punto che ci interessa) 
proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente discutibili. 


# ur WOLF 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Quale gioco potrebbe nascondersi die- 
tro a questa illustrazione disegnata da 
un bambino di quinta elementare? 


Almeno un bel gioco di elicotteri da 
guerra penserete voi... 


Fasten your seatbelts! This flight is going 
to be very rough and lots of fun. It's 
Barnstorming. A brilliant achievement in 
realistic video game graphics. Fly a beplane 
through bars, over windmills, and through 
flocks of geese. Here is where state-of-the- 
art game design meets seat-of-the-pants avi- 
ation. 


1 game, 1 player. 


ATARI® AND VIDEO COMPUTER SYSTEM TM 


ARE TRADEMARKS OF ATARI INC \ MADE IN TAIWAN 


... e invece no! Dentro c'è Barnstorming 
della Activision... un gioco dove devi 
pilotare un BIPLANO DENTRO A DEI 
FIENILE! 

Stupidi noi a non capirlo dalla coperti- 
na! 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Qui potete ammirare il vero capolavoro: 
il titolo del gioco in questo caso non 
cambia... ma per creare confusione 
hanno messo quella specie di bulimico 
tirolese con i baffi e le ciglia finte e lin- 
gua felpata! 


Olivia is confined in the top hole which 
fills with many terrible creatures. Olivia 
throws the cabbage to with the mysterious 
power which can give POPEYE ENERGY. Popeye 
must take the cabbage. If Popeye have 20 
pieces of cabbage, he will have enough 
energy to attack Brooke who always hurt 
Olivia. So Popeye must rescue Olivia from 
the terrible hole. 


Scoring 
Take one cabbage 300 points 
Take one obstacle....100 points 


One game, one player. 


MADE IN TAIWAN 


Sul retro la bellissima schermata di 
gioco disegnata che ricorda - moooool- 
to vagamente - l'originale "Popeye" e da 
sottolineare che il famoso marinaio 
deve raccogliere i CAVOLI lanciati dalla 
sua innamorata Olivia. Vabbè... 


ACTIVISION. 


PRESENTS 


BARNSTORMING .. 


VIDEO GAME CARTRIDGE 


FOR USE WITH THE 
ATARI° VIDEO COMPUTER SYSTEM" 


L’illustrazione originale era decisamen- 
te più chiara circa il contenuto del gioco 
che avreste trovato all’interno. 


FOR THE ATARI 2600 VIDEO COMPUTER SYSTEM 


Decisamente più banale quella originale 
realiizata dalla Parker... ma volete met- 
tere il fascino perverso del “Braccio di 
Ferro Taiwanese”? 


INARTRAXGO PERI NAS 


N.28 MAGGIO 2021 


HARDWARE DEL MESE = —— 
ca que snonive _=/ 


COMI ANDOS 


ESEIEEND ENEMY LINES 


.. INoltre in questo numero: 
BREAKOUT (ARCADE E HOME]- SPACE WARS - 
ZAK MG KRAGKEN - CHUCK ROCK 


FORMULA ONE 
GRAND PRIX 


TO NUNERO GAFFE? 


[ 


] 


VESTO NUME? 


| 


/ 


I 


INDODIE 


I 


WWW.PATREON.COM/ANTAGAMERS 


antagamers99@gmail.com 


